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Alfa 147 Sistema Connect responde. 



Si quieres disponer de toda la información, aprieta el botón del Sistema Connect. Al instante, 
más de 800 personas del Contact Centre se pondrán en acción para indicarte el camino más 
corto para alcanzar tu destino, los trayectos menos congestionados, el estado de las carreteras, 
la gasolinera más cercana, los hoteles y restaurantes, con opción para formalizar la reserva, 
y otros muchos servicios. Siempre con un trato personalizado. Operativo tanto en ciudad 
como en carretera. Además, el Sistema Connect incorpora teléfono móvil GSM, navegador, 
radio RDS con reproductor CD, sistema GPS, “voice memo”... Para disfrutar de la máxima 
tecnología, este es el camino más corto: Alfa 147 con el Sistema opcional Connect. 



Pruébalo llamando al 902 147 000. 
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Este mes estamos orgullo- 
sos de serviros en bandeja 
de plata dos títulos que van 
a marcar este recién nacido 
año. El primero de ellos protagoniza nuestra 
portada y no es otro que Commandos 2, la 
segunda parte del legendario juego de estra- 
tegia que reinventó el género y que supuso la 
consagración directa de Pyro Studios. Un 
producto nacional que pone verdes de envidia 
a todas las súper producciones allende los 
mares. En este reportaje conoceréis a fondo la 


de control. El otro juego protagoniza los sue- 
ños y las inquietudes de medio universo: 
Metal Gear Solid 2. En primicia mundial 
tendréis en estas páginas el test más comple- 
to y exhaustivo de la versión PAL con textos 
en castellano. Aprovecho también estas líneas 
para animaros a que votéis, en este número, 
a los mejores juegos del pasado año, esos 
títulos que acapararon vuestros sagrados 
momentos de ocio. Por cierto, a partir del pró- 
ximo mes tendréis a vuestra disposición un 
consultorio para resolver todas vuestras 



Asociación de 
Revistas de Información 


esperada versión PS2 y su exclusivo sistema dudas. A qué esperáis, ¡escribid ya! 
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TODA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL COMPLETO 


LUCAS A R T S - E L E C T R 0 N I C ARTS 


Los nuevos juegos de 
Star UUars para 2009 


Coincidiendo con la llegada a las pantallas de 
cine de todo el mundo de Star Wars Episodio II: 
El Ataque de los Clones, Lucas Arts lanzará una 
nueva remesa de juegos inspirados en el filme. 




Star UUars Hacer 
fíevenge incluirá 
más de 16 nuevas 
naves diferentes 
y pilotos de la 
anterior entrega . 
como Sebulba o 
ei propio Rnakin. 


E l primero de ellos tendrá 
como protagonista este- 
lar al nuevo caza Jedi de la 
película. Su nombre será 
Star Wars: Jedi Starfighter 
y será la continuación del 
simulador aparecido hace 
algunos meses y que gozó 
de gran éxito entre los usua- 
rios de PS2. Incluirá 15 
misiones para uno y dos 
jugadores. Además de la 
nave principal los jugadores 
podrán manejar otros vehí- 
culos como el Havoc, el 


Zoomer y el Freefall. Su lan- 
zamiento está previsto para 
la primavera del presente 
año. El segundo de los títu- 
los lleva como nombre Star 
Wars Racer Revenge, y 
será la secuela del juego de 
carreras de vainas aparecido 
para PC, N64 y Dreamcast. 
Con un entorno gráfico 
espectacular y totalmente 
renovado, inspirado en el 
Episodio II, nos pondrá en la 
piel del joven Anakin 
Skywalker. 



ELECTRONIC ARTS 


El Señor 
de los Anillos 


La primera entrega de la trilogía más esperada por los fans de 
Tolkien ya ha sido estrenada en todo el mundo. Electronic Arts 
ha anunciado recientemente la firma de un acuerdo con New 
Une Cinema para desarrollar los juegos respectivos. 


E l acuerdo garantiza a 
Electronic Arts los dere- 
chos para lanzar títulos 
basados en las tres partes 
de la serie. La segunda, titu- 
lada Las Dos Torres, será 
estrenada a finales de año y 
la tercera, El Retorno del 
Rey, en las navidades de 
2003 . La Comunidad del 
Anillo, ya estrenada, ha 


cosechado un éxito interna- 
cional, tanto de crítica como 
de público, sin precedentes 
en la historia del cine. Por 
ello Electronic Arts se ha 
marcado un tanto importante 
al asegurarse la exclusividad 
de los lanzamientos basados 
en la famosa trilogía. El pri- 
mer juego aparecerá en el 
otoño de este mismo año. 



Frodo Bolsón. 
Sam Sagaz. 
Merry y 
Pippin son 
ios hobbits 
protagonistas 
de i a película 
La Comunidad 
del Rnil/o. 


VALd e^Pla yStation 2 - España 


GOM 





El único videojuego oficial de los Juegos Olímpicos de Invierno. 
Escenarios reconstruidos con imágenes de satélite. 

Una intensa modalidad multijugador. 

Cuatro modos de juego: Olímpico, Estilo Libre, Torneo y Clásico. 
Una presentación visual estilo TV para lograr una experiencia 


de juego realista. 

* Incluye las pruebas más importantes: Slalom alpino femenino, 
Bobsleigh masculino por parejas, Salto de esquí K120 individual 
masculino, Descenso alpino masculino. Saltos libres femeninos 
y Slalom gigante de snowboard masculino en paralelo. 


SALT LAKE 2002 
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Resultados 

Concursos 


PROEIN-EIDOS INTERACTIVE 


CONCURSO SILENT HILL 
RODRIGO SANCHO MOYA (MADRID) 
SALVADOR DIAZ ROZOS (MADRID) 

VICENTE GRILLO ROSSELLO (VALENCIA) 
MONICA AGÜERO FDEZ (MADRID) 

FCO. JAVIER SANTAMARIA GARCIA 
(BURGOS) 

ROBERTO PESCADOR GUTIERREZ (PALENCIA) 
EMILIO SANCHEZ ORTEGA (CANTABRIA) 
FRANCISCO MATA MORENO (BARCELONA) 
ANTONIO PEREZ MARTINEZ (BARCELONA) 
ALBERTO PALOMARES DEVORA (MADRID) 
OSCAR CAÑAS LECHUGA (TARRAGONA) 
JUAN V ALTED BLAZQUEZ (AUCANTE) 

JORDI FIGUERAS GRAS (TARRAGONA) 
BEATRIZ YUSTE HERNÁNDEZ (ÁVILA) 

JOSE ANTONIO AJA FEIJOO (VIZCAYA) 

JOSE SIERRA BOHAJAR (MURCIA) 

JOSEBA LOPEZ ORNAZABAL (GUIPUZCOA) 
NURIA FDEZ. CARRALERO (BARCELONA) 
MIGUEL A. CASTRO MARTIN (MADRID) 
RAMON CASTRO ALVAREZ (BARCELONA) 

CONCURSO SILENT SOUL RE AVER 2 
JOSE CARLOS DIAZ SUAREZ (BARCELONA) 
ALBERTO MUÑOZ CARRALERO (MADRID) 
ALBERTO LOPEZ ANADON (MADRID) 

DANIEL LOPEZ ORTIZ (BARCELONA) 

JOSE MANUEL ALMAGRO CABRERA (CADIZ) 
MARIA CHAMOCHO GOMEZ (JAEN) 

FCO. RAFAEL PELAYO TROYANO (CADIZ) 
MANUEL LOPEZ CRUZ (SEVILLA) 

GERARDO MANUEL LOPEZ FOEI (LEON) 
ENRIQUE PEREZ CARUNCHO (LA CORUÑA) 
VERONICA GARCÍA CARRASCO (AUCANTE) 
FCO JAVIER ALTOZANO CHOCANO (MADRID) 
DENIS LORENZO PENA (PONTEVEDRA) 

JAVIER GUTIERREZ CARVAJAL (ASTURIAS) 
JESUS CALCERRADA SANCHEZ (VALENCIA) 
ALICIA MOYA MORENO (ALMERIA) 

JOAQUIN PALLARES MARTINEZ 
(BARCELONA) 

JUAN PUCHOLDURE (TARRAGONA) 

JOSE ENRIQUE CUESTA SANCHEZ (LEON) 

JOSE M GRADOS DOMINGUEZ (MADRID) 
REBECA GOMEZ NIETO (CANTABRIA) 

J. RAMON GARCIA PALLARES (TARRAGONA) 
JOSE CASTRO LUCENA (GRANADA) 

ALBERTO PEREZ DIAZ (BARCELONAI 
JUAN PABLO DEL AMO TORRES (MADRID) 

CONCURSO DEVIL MAY CRY 
JUAN CARLOS GALVEZ PEINADO (MADRID) 
LUIS M. CASTILLO GONZALEZ (MADRID) 
RUBEN POVEDA HITA (BARCELONA) 

JESUS E. NUÑEZ SERRANO (ZARAGOZA) 

JUAN A MARISCAL SIERRA (BARCELONA) 
XABIER SANCHEZ VALLE (VIZCAYA) 

JOSE ANTONIO CALLEJA CHECA (CUENCA) 
ÁNGEL RIOS VELASCO (GUADALAJARA) 
NELSON BARRAGAN GARCIA (CUENCA) 

EVA CAMACHO FEBREL (ALICANTE) 

ARTURO MARTINEZ MOUNETE (CANTABRIA) 
JUAN CARLOS GARCIA MARTI (AUCANTE) 
ALBERTO LAMBORENA GARCÍA (CANTABRIA) 
JAVIER CEREZO DIAZ (VIZCAYA) 

FCO. JOSE RICO YAÑEZ (ALICANTE) 

ALFREDO MARTIN CORPORALES (LLEIDA) 

FCO. JOSE LOPEZ MARTIN (ALMERIA) 

JAVIER ARENAS MAGAN (TOLEDO) 

JESUS LEON GONZALEZ (BARCELONA) 


BIENVENIDA BERMUDEZ MOYANO (SEVILLA) 
FCO. MANUEL DIAZ MORENO (HUESCA) 
RICHARD RIAU GONZALEZ (ZARAGOZA) 
LILIANA NEIRA HERNANOEZ (ASTURIAS) 
JOSE ANTONIO LOPEZ SEPULVEDA 
(BARCELONA) 

ROSA ORTEGA ARENAS (MADRID) 

CONCURSO FINAL FANTASY 

■ LOS GANADORES DE 1 DVD REMOTE 
CONTROL Y 1 DVD FINAL FANTASY SON 
JUAN CARLOS GALVEZ PEINADO (MADRID) 
LUIS VILLANUEVA BERDEAL (MADRID) 
ALBERT PLA TENA (BARCELONA) 

MARC RAMON VIDAL (TARRAGONA) 

MIGUEL A. VARGAS CASADO (GERONA) 

JUAN JOSE SALA MUÑOZ (GRANADA) 

OSCAR VERDEJO CAMACHO (C REAL) 

MARTA CORTINA ALVAREZ (ASTURIAS) 
JORGE RIBAS CRESPO (HUESCA) 

ALBERTO RAMIREZ MARTIN (MADRID) 

■ LOS GANADORES DE 1 OVO 
DE FINAL FANTASY 

JUAN CARLOS QUERO ARNAU (CASTELLON) 
RAQUEL REJAS GRACIA (ZARAGOZA) 

NACHO MACON DEL CAMPO (VALLADOLID) 
ANDRES LOPEZ VELAYOS (MADRID) 

MANUEL CENTENO SOLADANA (MADRID) 
JAVIER MARTINEZ DE LAS HERAS (ALMERIA) 
ANTONIO MONTERO GARCIA (BARCELONA) 
MIGUEL A PALANCA ZAMORA (VALENCIA) 
DANIEL RAYA LOZANO (LA RIOJA) 

FERRAN ALEMANY MORA (VALENCIA) 
ANTONIO RODRÍGUEZ FDEZ. (MALAGA) 
MIGUEL AMO CHECA (SORIA) 

RAFAEL ALCAIDE VEGA (MALAGA) 

MIGUEL A. SANZ MONDACA (CORDOBA) 
PATRICIA DIAZ LOPEZ (MÁLAGA) 

CONCURSO W. R. CHAMPIONSHIP 

■ EL GANADOR OE 1 PLAYSTATION 1 1 
VOLANTE FANATEC Y 1 WRC HA SIOO: 

CESAR DE PABLOS GARCIA-MORENO 
IMAORIO) 

■ LOS GANADORES DE 1 VOLANTE 
FANATEC Y 1 WRC SON: 

JUAN LUIS JUEZ (MADRID) 

JUANA. ANTEQUERA AGUILAR (BARCELONA) 
MIGUEL GIL BECERRA (GUADALAJARA) 
ROBERTO CAPARROS VELASCO (BARCELONA) 
JUAN JOSE RABILLO GARCÍA (ÁVILA) 

JAVIER BULE TIRADO (MADRID) 

JOSE MANUEL BENITEZ SERRANO (TOLEDO) 
JESÚS ANGEL PEREZ OLANO (AUCANTE) 

JUAN JOSE HDEZ FERNANDEZ (MADRID) 

■ LOS GANADORES DE 1 WRC SON: (15) 
MIGUEL VALOERRAMA REYES (SEVILLA) 

DAVID PALOMO VAQUERO ICACERES) 

JOSE ZANON JUAN (VALENCIA) 

DIEGO LOPEZ FERNANDEZ (LA CORUÑA) 

RAUL DE LAMO VALLE (CIUDAD REAL) 

JUAN RAMON PARRA CAO (BARCELONA) 
PEDRO PEREZ-CLOTET BELLAS (SEVILLA) 
M’ROSA MARTINEZ RUIZ (ALMERIA) 

JESUS DAVID PRIAN ROMAN (CAOIZ) 

JOAQUIN SOTO LOPEZ (MADRID) 

CESAR VILLA JIMENEZ (TOLEDO) 

TXEMA MENDIBE PALOMO (GUIPUZCOA) 
ANGEL RODRIGUEZ VIEITES (A CORUÑA) 

JOAN GRANCHEL CLIMENT (VALENCIA) 

PEDRO SERRANO RUIZ (BARCELONA) 


Salt Lake 2002 

Los inminentes Juegos Olímpicos de Invierno, que se celebrarán en 
la ciudad estadounidense, contarán con su propio juego oficial 




E idos ha anunciado que 
lanzará el vídeojuego 
con la licencia oficial de 
los Juegos Olímpicos de 
Invierno para Playstation 2 
Desarrollado por una com- 
pañía inglesa llamada 
Attention to Detail (ATD). 


Los 

realistas 
movimientos 
de ios 
deportistas 
han sido 
creados a 
partir de 
complejas 
técnicas de 
Motion 
Capture. 


Salt Lake 2002 cuenta con 
seis disciplinas para emu- 
lar a los mejores deportis- 
tas que se darán cita en la 
ciudad norteamericana entre 
los días 8 y 24 de febrero 
de 2002. Slalom alpino 
femenino, Bobsleigh mascu- 
lino por parejas, Salto de 
esquí K120 individual mas- 
culino, Descenso alpino 
masculino, Saltos libres 
femeninos y Slalom gigante 
de snowboard componen la 
interesante oferta de Eidos 
para los usuarios de 
Playstation 2 ATD ha lle- 
vado a cargo un laborioso 
trabajo utilizando imágenes 
de satélite para reproducir 
los escenarios reales. 


INFOGRAMES 



Surf y Saltos 

Infogrames amplía su oferta de software con 
dos juegos muy diferentes que lanzará al 
mercado español en fechas próximas. 

i|N 


T az Wanted es un explo- 
sivo juego de platafor- 
mas que aparecerá el 31 de 
mayo de 2002 para PS2. 
Desarrollado por Blitz y con 
un entorno en 3D de gran 
calidad, contará con las apa- 
riciones estelares de otros 
miembros de los ilustres 
Looney Tunes, como 
Yosemite Sam, que ha cap- 
turado al Demonio de 
Tasmania y le tiene reteni- 
do contra su voluntad. Para 
escapar deberá poner a 
prueba todas sus habilida- 
des, en especial aquella que 
le convierte en un torbellino 
que destroza todo a su 
paso. El segundo de los jue- 


gos surge de la colaboración 
de la mítica Atari con 
Billabong, una de las com- 
pañías más importantes de 
la industria del surf. 
Transworld Surf estará dis- 
pinible en el mercado euro- 
peo en abril de este año e 
incorporará la 
presencia de 
surfistas tan 
conocidos 
como Taj 
Burrow, Andy 
Irons o Shane 
Dorian, así 
como escena- 
rios reales de 
todo el 
mundo. 
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Nueva web 


www.vflrgm.es 


5.990 ptas 


Virgin se adelanta ofreciéndote grandes juegos ^ 

con un precio pequeño: 35,99 € (5.990 ptas). 

Descubre los apasionantes cuatro primeros títulos de 
la línea White Label para tu consola PS2. 

Desarrolla toda tu capacidad estratégica en Dinasty 
Warriors 2, lucha con Mechas en Robot Warlords, descubre la v 
gran aclamada saga Heroes of Might and Magic y desafía la 
gravedad eliminando a todoslos invasores en Silpheed. 

Una vez más la línea White label te ofrece diversión y calidad con un 
coste mínimo. 

¿Qué más puedes pedir? 


Paseo de la Castellana, 9-11 — ■ 28046 Madrid -• Telf. 91 789 35 50 -• Fax: 91 789 35 60 
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Breves 


I PS2 triunfa en la 
campaña navideña. 

Según informaciones de 
Sony, PS2 ha sido la gran 
triunfadora de ventas en 
estas navidades. En total 
han sido vendidos 2,79 
millones de consolas en 
los últimos dos meses 
previos a las fiestas en el 
territorio PAL La subida 
con respecto al mismo 
periodo del año anterior 
fue del 293%. Además, se 
vendieron más de 750.000 
unidades de PSone. Como 
resultado de estos datos, 
hoy puede decirse que uno 
de cada cuatro hogares 
españoles cuenta con un 
sistema de entretenimiento 
Playstation o PS2. 

I Nuevo volante para 
PSone y PS2. 

La compañía mayorista 
Herederos de Nostromo ha 
puesto a disposición de las 
tiendas un nuevo modelo 
de volante, llamado Monza 
y fabricado por Pro Play. 

Es compatible con las dos 
consolas de Sony e 
incorpora pedales, modo 
analógico, digital y 
NeGcon. 
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1 NPOGR AMES 

V-Rally 

cuenta 

3: la 
atrás 

Infogrames y Edén Studios, están ultimando la que 
será, sin duda, su versión más ambiciosa y 
espectacular del clásico del motor V-Rally. PS2 y 
los amantes del motor están, otra vez, de suerte. 


S i se cumplen los planes de la 
compañía francesa, l (-Rally 3 
para PS2 estará a la venta en el 
mes de junio, pero ya podéis cono- 
cer algunos detalles del gran rival 
de W.fí.C. y Colín McRae. Como es 
tradicional, los programadores de 
V-Rally 3 han vuelto a apostar por 
el realismo, tanto a nivel gráfico 
como en todo lo referente a la diná- 
mica y comportamiento del vehículo 
en carretera. Para que os hagáis 
una idea, cada uno de los recorri- 
dos ha sido creado a mano y se ha 
asignado un diseñador por cada 
500 metros de circuito para así 
recrear con el máximo grado de 
detalle y realismo cada emplaza- 
miento. El poderoso motor 
«Twilight» ha permitido mover con 
total soltura escenarios conforma- 
dos por medio millón de polígonos, 
vehículos con 16.000 polígonos y 
todos los efectos visuales que 
podáis imaginar en materia de 
reflejos, inclemencias climatológi- 
cas, suciedad y daños en las carro- 
cerías, luces, etc. El objetivo de 
este gran esfuerzo es que el juga- 
dor esté inmerso en la conducción y 
sienta en sus manos todos y cada 



uno de los momentos y pormenores 
de una carrera. Aunque I /-Rally 3 
será un poco más arcade que sus 
antecesores (ahí le superaba Colín 
McRae), seguirá conservando el 
rigor de un simulador para demos- 
trarnos que ambos estilos pueden 
compaginarse. Para terminar, ade- 
más de las pruebas y vehículos ofi- 
ciales del Mundial, V-Rally3 
incluirá, por primera vez, daños y 
elementos móviles en el entorno. 




fíunque sus 
rivales han 
hecho un gran 
trabajo, V-fíally 3 
parece que ¡os 
aventajará en 
calidad gráfica y 
en el grado de 
realismo. 


PLANETA DE AGOSTINI 


Endgame 

En marzo de este año y compatible 
con todas las pistolas del mercado. 


La mayoría 
de ios ele- 
mentos que 
componen 
el escenario 
por el que 
transcurre 
el juego 
serán fácil- 
mente des- 
truibles por 
medio de 
los disparos 
del protago- 
nista. 



D e la mano de Cunning Development nos llega un 
shoot'em-up al estilo Time Crisis para Playstation 2. 
Encarnando a Jade nos veremos sumidos en una aventura 
que nos conducirá a través de escenarios recreados con 
increíble detalle. El protagonista se verá envuelto cons- 
tantemente en peligrosos tiroteos y sólo tu puntería le 
librará de ser acribillado a balazos. Endgame cuenta con 
diferentes modos de juego, incluyendo uno de entrena- 
miento para templar nuestros nervios y no dejar títere con 
cabeza en pantalla. Dependiendo de nuestras decisiones 
accederemos a diferentes finales. Además, se ha utilizado 
Dolby Surround en tiempo real y una banda sonora de lujo. 
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TECNOLOGÍA A TU ALCANCE 


Mando a Distancia Programable - Philips 


por « José Luis del Carpió » 




Manuel Arenas 


PRONTO PRO TSU6000 


http://ujLUiiJ.pronto.philips.CDm 


Control Rbsoluto 



diseños (apenas invariables 
desde su aparición) es mínimo, 
siendo necesario un tiempo de 
aprendizaje y adquisición de 
experiencia en su uso bastante 
prolongado. Al final, lo que se 
consigue es que se infrautilicen 
los equipos y dispositivos a 
causa del desconocimiento de 
todo su potencial, o que incluso 
se genere cierta aversión hacia 
su uso. Y, por supuesto, todo 
ello sin olvidar las confusiones 
originadas por la acumulación de 
mandos, o incluso los extravíos 
de alguno de ellos. 

De este modo, hace algunos 
años, los ingenieros de Philips 
decidieron ofrecer una respues- 


ta a esta proble- 
mática a través de 
la familia Pronto, 
cuyo máximo expo- 
nente, el Pronto Pro 
TSU6000, aparece anali- 
zado en estas páginas. El 
objetivo es aglutinar en un 
solo control remoto las funcio- 
nes de todos los demás, bien a 
través de la inclusión en su 
memoria ROM de las configura- 
ciones más populares y comu- 
nes, o bien a través del «apren- 
dizaje» de las señales infrarrojas 
de los mandos que se posean. 
Estas funciones podrán ser asig- 
nadas a los botones personaliza- 
dos que forman parte de una 
interfaz gráfica sumamente ele- 
gante, repleta de opciones y 
configurable hasta el más míni- 
mo detalle, cuyo fin último es el 
de ofrecer la mejor y más com- 
pleta solución para la necesidad 
que se planteaba unas líneas 
más atrás. Estos botones se 
activan a través de una pantalla 
táctil similar a la de la mayoría 
de los PDA tipo ¡PAQ o Palm, 
con la particularidad de que 
serán los propios dedos los 
encargados de hacer las veces 
de puntero. Lo cierto es que la 


E specializado sí, pero ¿en 
qué? En la realización de 
funciones de control remo- 
to para todos aquellos dispositi- 
vos susceptibles de ser acciona- 
dos a distancia mediante un 
mando infrarrojo. Mandos que 
cada vez con mayor frecuencia 
se entregan junto a dispositivos 
electrónicos o sistemas de con- 
trol doméstico complejos, como 


los de iluminación o aire acondi- 
cionado. Cámaras digitales, 
vídeos, televisores, cadenas de 
alta fidelidad, sistemas de 
reproducción DVD o proyecto- 
res forman parte de una lista 
tan larga como la de de mandos 
a distancia necesarios para 
accionarlos. Además, el grado 
de interacción con el usuario 
que se puede encontrar en sus 


Una idea simple, cuando se lleva a la 
práctica con acierto, se convierte en 
una genialidad como el Philips Pronto 
Pro, que más que un control remoto 
podría considerarse como una especie 
de PDA altamente especializado. 


PVP-R: 1 .250 € 

500.000 Pfa5. 
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En el lateral se encuentra otro 
juego de botones mecánicos, a 
los Que se podrán asignar 
funciones comunes a todos los 
dispositivos pue se hagan 
configurado en el Pronto. 




La calidad de la pantalla táctil a 
color permite crear complejos y 
vistosos menús gráficos pue 
mejorarán en gran medida la 
experiencia de uso del Philips 
Pronto Pro. 


Los cuatro botones en la parte 
inferior de la pantalla permiten 
acceder a funciones de use 
habitual, y de un mude más 
directo y tradicional pue 
mediante la pantalla táctil. 


Softuuare 

El uso más 
avanzado del 
Pronto Pro 

Aunque el Pronto Pro es 
perfectamente funcional y 
configurable sin necesidad 
de emplear un PC, su uso 
incrementará la funcionali- 
dad y las posibilidades del 
Pronto Pro en gran medi- 
da. Sin ir más lejos, la pro- 
gramación de macros se 
realizará de un modo 


capacidad de procesamiento del 
Pronto Pro es muy elevada. 

E) uso del Pronto 

Los primeros pasos con el 
Pronto pueden ser los más 
tediosos o los más entretenidos 
al mismo tiempo. Para quienes 
deseen obtener resultados rápi- 
dos y centralizar lo antes posible 
los controles de todos los dispo- 
sitivos de la casa en su memo- 
ria de 8 MB, el proceso de con- 
figuración inicial puede ser un 
tanto tedioso. De serie, se inclu- 
ye una base de datos con las 
configuraciones de infinidad de 
equipos electrónicos de nume- 
rosos fabricantes y modelos dis- 
tintos, de modo que posible- 
mente lo único que haya que 
hacer sea seleccionar la marca 
del equipo y un esquema de 
control predefinido. En el peor 
de los casos, si el equipo no 
está incluido en esta base de 


datos, habrá que memorizar 
manualmente cada una de las 
opciones. Para los más intrépi- 
dos y amantes de la personaliza- 
ción, el Pronto ofrece un sinfín 
de posibilidades que permitirán 
configurar los esquemas de con- 
trol al mínimo detalle. Desde la 
creación de botones personaliza- 
dos hasta la configuración de 
macros que permitan realizar 
tareas complejas con una sola 
pulsación. Para obtener los 
mejores resultados será reco- 
mendable el uso del software 
ProntoEdit para PC y todas las 
posibilidades que este software 
ofrece: desde la instalación de 
pantallas, menús y botones ya 
creados de antemano por otros 
«artistas» que ponen a disposi- 
ción de todos sus creaciones, 
hasta la posibilidad de emplear 
un emulador para controlar 
todas las funciones desde el 
teclado y el ratón del ordenador. 


Otras posibilidades de esta 
solución de control remoto 
pasan por la programación de 
temporizadores que harán 
posible controlar dispositivos 
sin que el usuario tenga que 
estar presente en el hogar. 0 
pasan también por las de con- 
vertirse en una herramienta 
de trabajo en un escenario 
donde esta solución de 
Philips encaja perfectamente. 

En definitiva 

El Pronto Pro puede conside- 
rarse una herramienta de lujo 
que facilitará enormemente el 
control de los hogares y los 
entornos corporativos donde 
haya que lidiar cotidianamente 
con un sinfín de equipos y dis- 
positivos electrónicos goberna- 
dos a su vez por un mando a 
distancia infrarrojo. Un lujo al 
alcance de pocos, pero plena- 
mente satisfactorio. 


mucho más ágil y se 
podrán personalizar los 



menús y los gráficos con 
diseños a medida e incluso 
artísticos. Por otro lado, el 
emulador del Pronto hará 
posible probar las configu- 
raciones sin necesidad de 



moverse del asiento delan- 
te del ordenador, e incluso 
permitirá controlar todas 
sus funciones desde el pro- 
pio teclado y ratón del 
equipo. Por otro lado, en la 
página WEB de Philips 
dedicada a ios usuarios del 
Pronto (http://www.pron- 
to.philips.com ), se pueden 
encontrar actualizaciones 
tanto para el software 
como para el fírmware de 
esta fabulosa unidad. 


CRRRCTERÍ5TICRS TÉCNICRS 


Pantalla táctil: color de 37 pulgadas y 256 colores y 240 x 320 píxeles 
con tecnología pasiva FSTN. 

Dimensiones: 9'2 cm x 14 cm x 3'3 cm. 

Peso: 255 gramos con baterías. 

Ergonomía: 4 botones más otros cinco en un lateral más dos más para 
ajuste de brillo y la retro iluminación. 

Biblioteca de códigos almacenada en la memoria (549 dispositivos). 

Se pueden memorizar otros a partir de mandos a distancia. 

! Número de dispositivos configurables y temporizadores programa 
bles sólo limitados por la cantidad de memoria disponible. 

Número de macros: sólo limitado por la memoria. Cada macro 
puede contener hasta 255 comandos. 

■ Opcionalmente se pueden instalar módulos de radiofrecuencia 
(RF) para controlar dispositivos en todo el hogar o la oficina. 

Se trata de una solución mixta, en la que el Pronto se comu 
nica mediante radiofrecuencia con otras estaciones repetí 
doras infrarrojas dentro del radio de acción de los dispositi 
vos y equipos que se desee controlar. 

■ Alcance del mando: hasta 10 metros (50 para los módulos de 
radiofrecuencia opcionales). 



Existe 
una 
versión 
más barata 
con pantalla 
en blanco y 
negro. 
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Este mes están presentes en nuestro DVD exclusivo algunos de los 
mejores títulos para P52. El mejor simulador de vuelo, el más completo 
de motociclismo y los dos juegos de fútbol con más éxito. 


RCE COMBRT: TRUENO OE RCERO 


L a saga de Namco sentó las 
bases de la simulación aérea en 
consola y esta nueva entrega 
viene a demostrar que sigue 
siendo el mejor título de este 
género. La misión disponible en la 
demo es «Sitting Duck» y el avión 
que se pondrá a vuestra 
disposición es el F-4E Fighter. 
Duelo en las alturas. 


L a actualización de uno de los 
primeros juegos de PS2 continúa 
siendo el número uno indiscutible 
de los simuladores de conducción. 
En la demo que os ofrecemos 
podréis competir en el circuito de 
Assen (Holanda), al manillar de una 
de las bestias mecánicas de la 
firma japonesa Honda . Si eres un 
aficionado al motociclismo 
reconocerás multitud de detalles 
gracias a la licencia oficial. 


FIFA 2002 


L a serie de simuladores balompédicos más 
veterana ya tiene una nueva entrega. En 
nuestra demo seréis los protagonistas de un 
encuentro amistoso entre los equipos ingleses 

de Arsenal y Manchester. 


PRO EVOLUTION SOCCER 


L os magos de Konami vuelven con su saga de 
fútbol, considerada por algunos como la 
mejor. En esta demo podréis jugar con los 
equipos de Francia, España, Inglaterra, 
Alemania e Italia durante medio encuentro. 


SHAUN PALMER 


A l igual que pasó con Tony Hawk, Activisión 
ha creado un juego a medida de este gran 
«deportista». En la demo podrás elegir al propio 
Shaun Palmer y bajar una colina en la segunda 
fase del juego. 


TLUISTEO METAL BLACK 


L as batallas entre los coches más salvajes 
del globo ya está en PS2. En esta versión de 
demostración estará a vuestra disposición un 
coche de los setenta y un escenario del tipo 
«todos contra todos». 


HEAOHUNTER 
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MOTO GP2 


U na aventura al estilo de Metal Gear, 
pero con mayores componentes de 
aventura y una acción más simplificada. En 
la demo comenzaréis en la gasolinera de 
los Wolfpack, una organización criminal. 


ECCO THE DOLPHIN 


E l delfín más ecologista de las consolas 
surcará los mares en tu PS2. En esta 
demo tendréis la posibilidad de elegir entre 
varias fases, como «roaring forces», e 
incluso probar los túneles de agua. 


VÍDEO-DEMOS Y EXTRRS 


[8 DEMOS JUGRBLES] 




Ribo 


Herdy Gerdy 


Máximo 


Metal Gear Solid 2 


Parappa 2 


Vampire Night 












© 2001 MORENA FILMS. Todos los derechos reservados. 
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sí no bajas la tapa ; pasas de fregar; te «^i/sta la pizza 
y las pelís pot-no. Bienvenido a casa. 
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• Enlaces paginas Web 
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Opciones de banda sonora 
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HOME ENTERTAINMENT 
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• Comparación de storijboards 
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• Menús animados ij con música 


www.columbiatristarvideo.es 
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El 2001 ha sido el gran 
año de PS2 gracias a un 
abanico de juegos 
excepcionales. 

Queremos que nos 
ayudes a premiarlos y 
que votes, entre los 
buenos, a los que tú 
consideras los mejores 
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1 . nEJDR JUEGO DEL Hñu 


Olvídate de notas, de ventas, de preferencias generales... 

Tú y sólo tú sabes cuál de los juegos que te has comprado ha 
sido el que te ha proporcionado mayores satisfacciones. Ese 
juego que te quitó el sueño y que no pudiste dejarlo hasta que 
lo acabaste. Prémialo como se merece. 


Esta disputadísima categoría ha visto nacer durante este año a 
los mejores representantes del género en toda su historia. Los 
hay más arcades, más simuladores, más o menos realistas. Si 
eres un amante de la velocidad, elige el juego que creas que ha 
conseguido ganar esta disputadísima carrera. 


3 . P1EJUR HUEflTUHH 


En esta categoría se incluyen todos esos juegos que nos hacen 
protagonizar una pequeña historia. Hay aventuras más o menos 
plataformeras. otras en las que el terror, los puzzles o el sus- 
pense son los principales protagonistas, otras con espadas y 
disparos como aliciente. Vota a la mejor de todas. 


4-. nEJDR JUEGO DEPOñTIUD 


Baloncesto, rugby, hockey, snoujboard y. por supuesto, fútbol. 
Este género, especialmente indicado para todos aquellos que 
tienen con quien jugar, ha gozado de muchos adeptos durante 
este año. Pero... ¿cuál de todos ellos nos ha hecho disfrutar con 
más intensidad? Tú decides. 


5 . nEJDR ñEEion sHonT Fm up 


Es el género de los más valientes, en el que los disparos son los 
auténticos protagonistas del desarrollo. Desde el típico mata- 
marcianos, hasta los célebres juegos en perspectiva subjetiva 
que tanto arraigo tienen en el mundo del PC. Dinos cuál de ellos 
te ha maravillado más. 


PREP1ID DE Lñ REDHCCIÓn 


Además de los premios que otorgan todos los lectores de la 
revista, el equipo de Playstation 2 Revista Oficial ofrecerá uno 
especial. Lo daremos al juego más sorprendente del año, a 
aquél que saliéndose de los cánones habituales ha conseguido 
despertar el interés de toda la redacción. 






1 . riEjnn juego del nfm 


*t . P1EJDR JUEGO DEPORTIVO 


E . PlEJDñ JUEGO DE EOnDUEEIOn 


5 . PlEJDñ RCCIÓn-SHOOT’En UP 


3 . mEJOR HUEnTURH 
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PLAYSTATION 2 REVISTA OFICIAL quiere agradecer tu 
ayuda sorteando 5 espectaculares packs de juegos 
entre todos los que manden sus votos. Y como no 
podía ser menos, los 5 ganadores conseguirán todos 
los títulos que triunfen en las diferentes categorías, 
para que puedan presumir de contar con LOS 
MEJORES DE 2001 para Playstation 2. 

Para participar en la votación y entrar en el sorteo, 
sólo tienes que enviar el cupón adjunto antes del 1 
de marzo a la siguiente dirección: Playstation 2 
Revista Oficial, calle O’Donnell 12, Madrid 2B009. No 
olvides poner en una esquina del sobre 
«Los mejores de 2001» 

Recuerda que no es necesario coincidir en las 
votaciones personales con los resultados definitivos. 
La simple participación es el único requisito para 
entrar en el sorteo de los 5 packs de juegos. 




E □ DI 


Nombre . 
Apellidos 


Teléfono Edad 

Dirección 

Población Provincia Código Postal 


• No se admitirán fotocopias y sólo se aceptará un cupón por lector. «Los premios no podrán ser canjeados por dinero. 

• No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. «El nombre de los ganadores será publicado en próximos números de la revista. 

• La participación en esta votación implica la aceptación total de sus bases. El hecho de participar puede implicar entrar en una base de datos con fines 
comerciales y/o publicitarios. Si no se desea figurar en dicha base de datos, marque con una X el siguiente cuadro: □ 
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Tras eI és«ii O - o cosEchado can 
las uer5mnE5 PC L] campal-iblss 
dE Commandas j su ampliación 
dE misiansB dj¡j pan última., 
Cammanrias !!_, Pi^ra 51-udias 
E5l-á dospuEsfa a PEvalucianar 
eI mEPcada dE Plaq5l-ahian 5 
can la canuEPsión dE su 
impPE5Íananl , E Cammandas e: 
Fien DF CaunagE. 



^ |-V a los que no hayáis visto nunca 
^ I— ^ el título de Pyro, podríannos defi- 

° I nirlo como un original juego de 
v estrategia, situado en la segunda gue- 
° rra mundial, en el que tendremos que 
dirigir los movimientos de un determi- 
nado número de soldados con unas 
marcadas características, con la misión 
de completar determinados objetivos 
más allá de las líneas enemigas. Cada 
uno de los nueve commandos a nues- 
tra orden posee diferentes habilidades. 
Así, Lupin, el ratero, es capaz de avan- 
zar por los cables telefónicos o robar 
objetos a los enemigos sin que se den 
cuenta. Natasha, la seductora, puede 
distraer a cualquier soldado alemán o 
«arrebatarle» su ropa. Whiskey, el bull 
terrier, puede pasar desapercibido ante 
las tropas enemigas mientras, por 
ejemplo, transporta unas granadas para 
otro de los commandos. Inferno, el 
artificiero es capaz de utilizar granadas, 
localizar minas, etc. Spooky, el espía, 
puede disfrazarse con un traje de oficial 
y pasar completamente desapercibido. 
Duke, el francotirador, es capaz de eli- 
minar a cualquier enemigo a distancia, 
desde posiciones como el interior de 
una casa o un poste telefónico. Tiny, el 
boina verde, es capaz de enterrarse en 
la arena para no ser detectado y su 
fuerza le permite coger y transportar 



El espía, disfrazado como un oficial del 
ejército enemigo, se dispone a distraer 
a ios soldados para que ios demás 
commandos se deshagan de ellos. 

pesadas cajas. Tread, el conductor, 
tiene la habilidad de controlar a la per- 
fección cualquier vehículo. Fins, el 
buzo, puede sumergirse bajo el agua, 
utilizar un machete para deshacerse 
silenciosamente de los enemigos y 
navegar en barca. Todos ellos (excepto 
Whiskey) poseen aptitudes básicas 
para controlar armas ligeras (como pis- 
tolas), conducir vehículos normales 
(coches) o recoger objetos y vestirse 
con las ropas de soldados enemigos 
muertos o inconscientes. La mayor 
peculiaridad de Commandos 2 es la 
libertad de acción que el jugador posee 


GraFicas impresmnanfes 



Los grafistas de Pyro 
han realizado un tra- 
bajo excelente, tanto 
a la hora de diseñar 
vehículos como cons- 
trucciones, como la 
que veis aquí. 
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CQMMANDOS 2: MEN OF CGURAGE 


<CnnnandD5 e lleva el género de 
la Eslral-egia a cotas nunca 
alcanzadas por títulos similares 


en todo momento. Al comienzo de 
cada misión, seremos informados de 
los objetivos y se nos darán algunos 
detalles clave del escenario. Lo demás 
es cosa nuestra. El abanico de posibili- 
dades es infinito, sobre todo teniendo 
en cuenta las diferentes características 
de cada uno de los personajes. 
Podremos realizar acciones tan dispa- 
res como golpear con una botella a los 
enemigos, recoger e incluso lanzar al 
mar los cuerpos inertes de nuestros 
enemigos, dar órdenes a cualquier sol- 
dado o tropa aliada, etc. Cada uno de 
los 10 niveles principales que compo- 
nen el título de Pyro es un cúmulo de 
pequeños «problemas» a resolver. 
Podemos ser silenciosos y avanzar sin 
ser detectados o cruzar el mismo área 
con uno o varios commandos, pistola 
en mano, eliminando todos los solda- 


bas construcciones 
del juego son real- 
mente impresionan- 
tes. Como dirían ios 
ingleses: «BD 
Rulezf». 
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dos enemigos. Pyro Studios ha cuida- 
do mucho la IA de los enemigos y la 
estructura y desarrollo de cada uno de 
los niveles, haciendo de Commandos 
2 uno de los más difíciles títulos de 
estrategia que hemos jugado, que 
pone a dura prueba nuestro intelecto y 
capacidad estratégica. El aspecto visual 






España 


Entornas 

realistas 


Algunos de los escenarios de 
Commandos 2 habrán de 
ser completados de noche. 
Otros, nos permitirán sumer- 
girnos en las profundidades 
de ríos o mares para conse- 
guir nuestros objetivos. 




EnTrevista 



Ignacio Pérez Oalse^ 
COns^jei’o Delegado 
de pgro Shudios 
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En el año 2063 el genoma Humano 
es manipulado sin ningún control... 
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• Habíanos del origen de Pyro, su fecha 
de creación y de sus juegos. 

Pyro arrancó en el verano del 96, por 
una ¡dea de mi hermano y mía. 
Creíamos que en España se podría 
hacer lo mismo que por ahí fuera. Ese 
fue el motor de la creación de Pyro 
Studios. El nombre de Pyro no viene de 
la llama, sino del mote que tenía yo 
mismo de pequeño, aunque tengo que 
reconocer que casi me forzaron para 
poner ese nombre. Hemos sacado 
hasta ahora toda la saga Commandos, 
y en pocos meses Praetorians. 

• ¿Cuántas gente trabaja en Pyro? 
Actualmente somos cerca de 100. No 
es una cifra muy impresionante, pero 
hay que tener en cuenta que es una 
compañía dedicada casi exclusivamen- 
te al desarrollo. 

• ¿Participas tú en el desarrollo? 

Yo inventé el Commandos, partió de 
una idea mía. En Commandos 3, por 
ejemplo estoy trabajando actualmente 
en su desarrollo. También el concepto 
de Praetorians partió de una ¡dea mía. 
Es que es lo que más me gusta. Para 
mí es mucho más importante la respon- 
sabilidad en la génesis de un juego que 
la parte empresarial. 

• ¿Qué ha supuesto Commandos para 
la compañía a nivel de ventas? 

Si sumamos las ventas de los dos jue- 
gos, del pack de misiones y las líneas 
económicas, entre todas las versiones 
se habrán vendido unos 4 millones. 

• ¿El traslado a PS2 del juego ha sido 
una conversión directa? 

No es sólo un porte. El desarrollo para 
PS2 es específico para la consola. Las 


diferencias fundamentales son de 
interface, de control. Sólo se incluye 
un tutorial para acercar el sistema de 
juego al usuario de consola. Si te 
refieres a si hay fases exclusivas, te 
diré que no, porque Commandos 2 en 
PC era ya una «brutalidad» de juego. 

• ¿Tu juego o género preferido? 

En mi caso sin duda la estrategia. Yo 
empecé a jugar en el año 1975-76, 
tengo 8 o 10 mil juegos en casa, 30 o 40 
consolas, 200 portátiles contando las 
primeras Hand Helds. Cuando jugaba 
en la Atari 2600, con la Coleco etc. 
todo eran arcades. Llega un momento 
en que vas dejando atrás esos géneros 
y te dedicas a juegos más profundos, y 
donde puedes encontrar eso es en la 
estrategia o en el rol. Pero el rol me 
atrae significativamente menos que la 
estrategia. Quizá por ello Pyro hace 
juegos de estrategia, aunque en el 
futuro no será así. De nuestros dos 
próximos juegos, uno de ellos será un 
juego de consola que no tendrá nada 
que ver con lo que hecho hasta ahora. 

• ¿Cuánto invertís en desarrollo? 
Estamos invirtiendo entre 6 y 9 millones 
de euros en desarrollo al año, y podría- 
mos llegar a los 12 o 15. Seguimos cre- 
ciendo. La gente quiere proyectos de 
alto nivel, los grupos de programación 
pequeños no tienen futuro. Creo que 
tenemos buenos conceptos de juego, 
buenas ideas, pero nos falta gente 
para llevarlos a cabo. Hasta encontrar 
un Game Tester competente en España 
es todo un reto. Nuestro objetivo final 
es convertirnos en una especie de 
Pixar de la creación de videojuegos. 


Gonzalo 5 uárez 

dE> 

de CPr^riand^^ 2 


Gonzalo Suárez es uno de los pioneros 
españoles de la industria del videojue- 
go, con una trayectoria que se remonta 
ya al año 1984 cuando comenzó en 
Opera Soft donde diseñó y desarrolló 
varios juegos originales como Goody, 
Sol Negro, Mot, Crazy Billiard, Arantxa 
Sánchez Vicario Tenis, etc. en todas 


Fantásticos gráficos estilo Manga. 


— Multitud de seres mutantes 
modificados genéticamente. 


— Explosiones de bombas, 
lanzallamas, etc... 


— Combina los biochips para obtener 
poderes extraordinarios. 


sus versiones como Spectrum, Amiga, 
Atari, MSX, PCW, MSX2 y Amstrad. 

También realizó versiones para distin- 
tas plataformas de juegos como La 
Abadía, Ulises, Last Mission, Mr. Gas, 
Su per Tenis, etc. Está detrás de toda la 
saga Commandos, y con esta entrega 
abandona su etapa en Pyro Studios. 


Textos 




UDSO 
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COMMANDOS 2: MEN QF COURAGE 


<Commanda5 e pane a dura prueba 
nuestra capacidad esl‘rat , ágica> 




de Commandos 2 para Playstation 2 

se ha mantenido casi idéntico al de la 
versión PC, salvando las diferencias en 
resolución. El preciosista aspecto bidi- 
mensional de los escenarios gana una 
nueva dimensión con la posibilidad de 
seleccionar entre cuatro diferentes 
cámaras, ya que la estructura de los 
niveles ha sido confeccionada entéra- 
mente en 3D. Cada uno de los niveles 
del juego posee una localización exte- 
rior y varias interiores como casas, 
vehículos grandes, etc., las cuales 
están mostradas completamente en 
3D, con la posibilidad de girar la cámara 
arbitrariamente. Tanto los soldados 
enemigos como los nueve commandos 
están mostrados en 3D y el detalle con 
el que están diseñados los integra per- 
fectamente en los escenaios. La barre- 
ra más importante que Pyro ha tenido 
que atravesar para convertir a 
Playstation 2 un título tan complicado 
como Commandos 2 ha sido el con- 
trol. En lugar de trasladar el control con 
el ratón a un sf/c/c analógico, Gonzo 
Suárez y su hueste de geniales progra- 


En el título de Pyro 
visitaremos lugares 
tan exóticos como 
este Que veis aquí. 

madores han adaptado el control del 
juego al DuaIShock, eliminando el pun- 
tero y haciendo que el pad de 
Playstation 2 controle directamente a 
los personajes. El sistema de hotkeys 
de la versión PC ha sido sustituido por 
unos instintivos menús, basados en la 
iconización (más aún que en PC) de 
todas y cada una de las acciones. La 
única diferencia, además del control, 
entre las versiones PS2 y PC radica en 
la inclusión de un tutorial, algo absolu- 
tamente necesario si tenemos en 
cuenta la dificultad de Commandos 2 
y la escasez de títulos similares en el 
mercado de las consolas. 

Commandos 2: Men Of Courage es 
un juego muy original, magistralmente 
diseñado y programado y que lleva el 
género de la estrategia en tiempo real 
a cotas nunca alcanzadas por otros pro- 
gramas de corte similar. I 


fírrlba, el ladrón 
piensa una estra- 
tegia para pasar 
desapercibido 
junto a una tropa 
de marineros ene- 
migos. En este 
caso , es más 
recomendable 
pasar inadvertido 
que enfrentarse al 
enemigo, ya que 
sería imposible 
escapar de i a 
muerte. 




Escenarios 

Inferiores 

Al entrar en una construcción o 
en un vehículo grande (subma- 
rino, barco, etc.), el motor gráfi- 
co de Commandos 2 mostrará 
todo el entorno en unas impre- 
sionantes tres dimensiones, 
dando la posibilidad de mover 
la cámara arbitrariamente para 
localizar nuestros objetivos. 
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Lns amarles da las shoof’eri-up en primera 
pEPSona pueden estar de enhorabuena., la 
última entrega de TuroU está siendo 
desarrollada para Plai^tation e, 14 sus 
creadores están dispuestas a explofar al 
máximo el potencial de la consola. 


I pasado 13 de diciembre tuvi- 
mos la oportunidad de asistir a la 
presentación de Turok Evolution en 
Londres David Dienstbier, creador 
de la saga nos mostró la primera 
versión jugable y atendió a todas 
nuestras preguntas. Cuando el pri- 
mer Turok v ¡o la luz para Nintendo 
64 se convirtió en una maravilla grá- 
fica que ponía dicha consola al lími- 
te. Hace un año, David y su equipo 
de desarrollo, con base en Texas, 
decidieron dar el paso a las conso- 
las de nueva generación. Querían 
aprovechar el hardware de 
Playstation 2, Game Cube y Xbox 
para llevar a cabo todo lo que hasta 
la fecha no les había estado permiti- 
do en el último capítulo de la saga 
del cazador de dinosaurios. Con 
Turok Evolution se han propuesto 
volver a las raíces de la serie. Es 
decir, están desarrollando lo que 


sería el primer capítulo de la línea 
argumental de Turok (como La 
Amenaza Fantasma para Star Wars ). 
Hasta ahora han dedicado la mayor 
parte del tiempo a crear el motor 
gráfico y las herramientas, 22 perso- 
nas están trabajando exclusivamen- 
te en este apartado. Aunque su 
primer objetivo ha sido la 
Inteligencia Artificial, que les ha lle- 
vado a crear una serie de criaturas 
con un comportamiento determina- 
do. Después han pasado a recrear el 
mundo en el que se desenvuelven 
dichos seres y dar forma al resto del 
juego. Según nos comentaba David 
Dienstbier, una de las principales 
razones para escoger la jungla como 
marco principal del juego ha sido 
crear un escenario con vida. Las 
plantas reaccionan con el viento y 
los movimientos de los dinosaurios. 
Algo que puede convertirse en un 




David Dienstbier, 


Director Creativo de 
fícciaim Studios 
Rustin y responsa- 
ble de la saga Turok 
nos presentó el pró- 
ximo capítulo para 
Play5tation 2. 
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TUROK EVOLUTION 


Hunda ahemparal 

El juego transcurre en un ^ 

lugar fuera del tiempo, 
donde los dinosaurios convi- 
ven con zonas pobladas y ^ > * 

tecnología avanzada. Sólo _ 

un guerrero como Turok 

puede sobrevivir aquí. i " 


La principal novedad de 
Turok Evolution es la inclu- 
sión de fases aéreas. A 
bordo de un dinosaurio vola- 
dor tendremos que esquivar 
todo tipo de obstáculos y 
abatir a todos los enemigos 
que se interpongan. 


fídemás de le jungla, Turok 
tendrá que infiltrarse en 
dases alienígenas para dar 
mayor variedad ai juego. 


<Tunnh Evolution exprime al 
máximo el potencial de P5e> 


02M 


WStaJ)Jicjald e Playsta tion 2 - Ftjtafa 


indicativo de peligro y, sin duda, una 
buena manera de emplear el com- 
ponente emocional dentro del 
juego. Además de un completo 
catálogo de plantas, encontraremos 
diversas especies de dinosaurios, 
libélulas, mosquitos, etc. Perdieron 
la cuenta de los insectos que pue- 
blan Turok Evolution a los seis 
meses de trabajo. Pero donde más 
se nota el grado de detalle en el 
apartado gráfico es en el diseño de 
los dinosaurios. Si nos acercamos 
con el sniper para contemplar uno 
de los gigantescos saurios andando, 
es posible apreciar el movimiento 
de sus músculos bajo la piel. Como 
hemos dicho anteriormente, la his- 
toria se sitúa justo antes del primer 
capítulo contándonos cómo surgió la 
figura de Turok, el cazador de dino- 
saurios. Tratándose de un shoot'em- 
up en primera persona, Turok 
Evolution nos presenta un arsenal 
muy completo. Un total de ocho 
armas que van desde el arco con 
sniper , pasando por pistolas, hasta 
un coche de control remoto que 
puede realizar diferentes funciones. 


Gracias a P52. el 
equipo desarro i i ador 
ha conseguido que 
ios escenarios en la 
jungla rebosen vida. 
Mosquitos, plantas 
que se mueven y 
dinosaurios. 


Podemos utilizarlo para que explo- 
sione liquidando un grupo de enemi- 
gos a distancia o para que ejecute la 
llamada de los velocirraptores para 
conducirles hasta los adversarios 
que queremos eliminar. Sin duda, la 
Inteligencia Artificial también ha 
sufrido un gran cambio con el paso 
de la saga a las consolas de nueva 
generación. Pero uno de los mayo- 
res logros del equipo de desarrollo 
ha sido la creación de una serie de 
fases en las que Turok sobrevuela 
©I escenario a lomos de un ptero- 
dáctilo, un sueño que David no 
había podido cumplir hasta la fecha. 

El lanzamiento del juego está previs- 
to para otoño de 2002, así que toda- 
vía se están realizando ajustes, 
eliminando ralentizaciones y depu- 
rando el juego para convertirlo en el 
mejor Turok de la saga. I 
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ICO 


Una hermosa y fascinante fábula 
apta para todos los públicos 


Pocas veces hemos visto un título con una his- 
toria tan entrañable como Ico. Y ya no sólo por 
el argumento. Sus creadores han plasmado en 
cada uno de los detalles un mundo imaginario 
que va cobrando vida ante los perplejos ojos del 
jugador. Nada más ver la intro es fácil sentir que 
nos encontramos ante un juego con un toque 
especial que le hace diferente del resto. Seguro que Ico 
no acaparará las portadas de la prensa sensacionalista, 
porque carece del espíritu violento que aprovechan otros 
títulos. El relato comienza cuando el joven protagonista 
es trasladado a un castillo aislado del mundo para ser 
enterrado vivo. Su único pecado, haber nacido con cuer- 
nos. Una vez dentro de su tumba consigue salir y liberar 
a Yorda, una princesa que permanecía encerrada en una 
jaula. Teniendo como base la cruel historia de este 
muchacho, nos encontramos inmersos en una fortaleza 
de increíbles dimensiones. La magnífica iluminación nos 
presentará estampas de gran belleza a lo largo del juego. 
Un escenario aparentemente normal puede convertirse 
en todo un espectáculo, mientras comprobamos cómo la 
luz termina invadiendo toda la sala. Una luz que parece 
anclada en un eterno atardecer otoñal cubriendo de 
magia cada rincón que toca. Los escenarios exteriores 
tampoco están exentos de dicho toque y además se ven 
sumidos en una neblina que contribuye a dar vida a la 
atmósfera a medio camino entre el misterio y el ensueño 
que preside todo el juego. Si analizamos la jugabilidad 
veremos que se adapta como un guante al ambiente que 
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El castillo 
abandonada 

Un cuento necesita un escenario 
apropiado para sus protagonistas 

Y en Ico se cumple con una fortaleza 
inmensa que nos llevará por salas, 
corredores, precipicios y maravillosos 
escenarios exteriores donde la luz se 
convertirá en la protagonista. 


de Id Iluminación a9 
a Ico un aspecto oue 
parece sacado de un 
mundo imaginarlo 
lleno de vida. 






reina en Ico. El sistema recuerda a Prince of Persia trasla- 
dado a un mundo tridimensional. Básicamente, Ico tendrá 
que ir resolviendo puzzles, que pueden ir desde lo más 
intrincado a sencillos enigmas, casi siempre relacionados 
con nuestro entorno. Pero donde Ico se desmarca de 
otros competidores es en el papel que juega la coprota- 
gonista del juego, la princesa Yorda. El joven deberá bus- 
car un camino para que su compañera pueda seguirle en 
su huida del castillo. Además, todo el lugar parece estar 
infestado por unas criaturas que habitan en las sombras. 
Su empeño será raptar a la princesa cueste lo que cueste 
y el nuestro defenderla a capa y espada. Ico puede llamar 
a Yorda para que le siga, aunque siempre contará con un 
método más efectivo y entrañable, caminar de la mano 
con la muchacha para evitar cualquier peligro, como evi- 
tar que caiga al abismo si de repente el suelo se hunde 
bajo sus pies. También hay que destacar otro aspecto, ya 
que sus creadores han hilado fino con los efectos de 
sonido que dan el toque justo para que el juego termine 
por cobrar vida. Hay que decir que a pesar de que el equi- 
po desarrollador detrás del título está compuesto en su 
mayoría por principiantes, Ico es sin lugar a dudas, la 
apuesta más original y cautivadora de Sony para 
Playstation 2 I 




OFF: | II 

riuLj pacas Faltas padEmas encanl-rar En Ico, quizá sata 
cabría destacan que puEda hacarsE un paca cante pan la 
intensidad quE dEsplisga En rada namEnra. 



A La histeria., tas gráFicas., la incrEÍblE ambianracián q quE ñas 
dEjará pEgadas al manda dEsdE el primar mamante haste quE 
ItaguEmas al Final dE la auEnfura. 




Dos es compañía 

Cuando Ico cae de su sarcófago pierde la 
consciencia y sueña con una princesa 





Cada generación nace un joven con cuernos. Ico 
ha tenido la desgracia de ser el elegido por el 
infortunio y por lo tanto es trasladado a una 
fortaleza alejada del mundo para ser sacrificado y 
perecer enterrado vivo en un mausoleo. 


Cuál será su sorpresa al despertar y encontrar que su sueno se 
ha convertido en realidad. Sólo hay un problema, Ico y Yorda 
hablan idiomas diferentes y la única manera de que la princesa 
le haga caso será utilizando gestos. 0 simplemente, llevándola 
de la mano para conducirla sana y salva para encontrar la salida 
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DRRKRN: 

THE RNCIENTS' GATES 

Espadas y dragones en una 
aventura como las de antes 


Viendo el catálogo actual de juegos para PS2, la 
verdad es que no existe casi ningún título de 
aquellos que poblaban las estanterías de su her- 
mana menor, y que tenían como principal expo- 
nente a la saga de Lara Croft. Para remediar 
esta falta de aventuras épicas, la compañía ame- 
ricana Surreal Software, bajo el sello de SCEA, 
ha decidido continuar la serie que empezó hace cosa de dos 
años en PC. Drakan: The Ancients' Gates, nos pone en la 
piel de Rynn, una diestra luchadora y aventurera reconocida, 
que debe salvar a todo el mundo conocido de los terribles 
Desert Lords. Para ello, además de su destreza en el comba- 
te, cuerpo a cuerpo, y de su habilidad con el arco, contará con 
la ayuda de la magia. Aunque su principal aliado será el dra- 
gón Arokh, con el que sobrevolará los escenarios y combatirá 
con otros dragones. Toda una aventura pronto en tu PS2. I 



El diseña de la auenrura, en Fama de misionas principales q 
secundarias, así cana la eualución de la pnaraganisra, capaz 
de ganar experiencia, crean una sensación mup arnapenre. 


rp- _ _ 

| dff: l-'Vfol pm frq [ 


Puede recordar demasiada a arras rírulas q las Fases de 
exploración llegan a hacerse alga manáranas. Rún hai_| que 
depurar el morar gráFica i_| la derección de impacras. 
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Las batallas se desarrollan 
mediante un sistema de «iock- 
on» sobre el enemigo , similares 
a las utilizadas de la saga Zelda. 


El motor gráfico, pese a 
ciertas imperfecciones 
que han de ser depura- 
das, muestra unos 
inmensos escenarios sin 
i a menor brusquedad. 



Fuego en el aire 

Batallas a lomos de Arokh 

Para desplazarnos a lo largo y ancho del 
vasto mundo que presenta el juego, 
nada mejor que volar a lomos de 
nuestro fiel dragón. Podemos llamarle 
en cualquier momento y acudirá raudo y 
veloz. Si nos encontramos enemigos en 
los cielos podremos defendermos 
gracias al aliento de fuego de la 
mitológica criatura. Son los momentos 
más divertidos del juego. 
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• La Inteligencia Artificial del juego otorga a los personajes una iniguaiaü 
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Dynasty Warriors 2 fue uno de los primeros títu- 
los en aparecer para PS2 y puso de manifiesto el 
tremendo potencial de la consola. La compañía 
japonesa Koei sigue empeñada en trasladar al 
panorama lúdico El Romance de los Tres Reinos, 
un popular cuento oriental. Esta tercera parte de 
la saga (que comenzó en PSone con un juego de 
lucha, uno contra uno) mantiene el esquema básico de la 
segunda entrega. Como un general de cualquiera de los tres 
ejércitos en conflicto (Wu, Wei y Shu), deberás acabar con 
cientos de enemigos (literalmente, pues en algunos escena- 
rios acabarás con casi mil de ellos) a lo largo de unas campa- 
ñas militares basadas en la historia feudal de China. El desa- 
rrollo no dista demasiado de un beat'em-up convencional, 
aunque añade más profundidad, unos entornos inmensos y 
cierto componente estratégico en las batallas. I 
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La fantasía medieval de Koei 
ataca por segunda vez 


” EE f= P rH¡rMn a D qUe BnCepiop siguen Esranda E n 

esra Edición. Prasencia da niebla en loa E acena?ioa u 
ralenhzacianes DcasiDnalEs. ^ 



Los escenarios 
son inmensos , 
pero presentan 
niebla en el 
horizonte. 
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Dos jugadores 

Una de las principales novedades 
es la opción muitijugador 

Algo gue se echaba de menos en Dynasty 
Warriors 2 era poder compartir las largas 
batallas con un amigo. En esta entrega se 
ha incorporado un modo a pantalla partida 
(en el que el motor gráfico sufre bastante, 
todo sea dicho) y varias opciones: 
Cooperativo dentro del mismo ejército, en 
misiones dentro del modo Historia y 
enfrentamientos uno contra uno o en 
compañía de enemigos. 
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Shadowman fue uno de esos juegos que nos atrajo 
por la temática oscura en un mundo dominado por 
la magia y el vudú. La segunda entrega sigue man- 
teniendo la misma estética con Mike Leroi como 
protagonista. Sin embargo, Acclaim Studios 
Teesside ha apostado por mayores dosis de acción 
convirtiendo Shadowman 2 en un shoot'em-up con 
tintes de aventura. Los niveles del juego son más lineales que en 
la primera entrega y se enmarcan en escenarios más pequeños. 
Aunque sus creadores no se han olvidado de añadir extras para 
que los jugadores más exigentes queden satisfechos. El argu- 
mento, en esta ocasión, conduce a Mike y su alter ego 
Shadowman al territorio de un demonio llamado Morte. El juego 
cuenta con 2 horas de secuencias en Dolby 5.1 para dar mayor 
fuerza a los momentos cumbres de la historia, con una mezcla de 
captura de movimientos y animación a mano. I 


SHRDOUJMRN 
SECOND CÜMING 



A El aparrada gráFica de 5hadni±iman s ha mejorada 

narablemenre respecha a la primera enrrega. Ld 5 eFecras de 
luces l) el grada de deralle del praraganisra así la reFlejan. 


El vengador vuelve para 
acabar con el mal 
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Las misiones lineales i_| el énFasis puesra en la acción hacen 
que el argumenra pierda Fuerza. RdemáSj el canrral parece 
más adecuada para un PE que para consola. 



Dos mundos 

Como ocurría en la primera 
parte, Mike estará a medio 
camino entre dos mundos 

A Mike Leroi no le quedaré más 
remedio que traspasar la frontera 
con el mundo de los muertos si 
quiere llevar su misión a cabo. Aquí 
su aspecto cambiará radicalmente 
presentándonos un ser que tendrá 
que utilizar sus poderes y armas vudú 
para enfrentarse a hordas de 
demonios. Aunque a veces tendrá 
que volver al mundo de los vivos para 
luchar con los representantes del 
mal en la tierra. 
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Cuando Mike se 
encuentre en I a 
zona muerta sus 
armas también 
cambiarán de 
aspecto, aunque 
no perderán su 
efectividad para 
liquidar demonios. 


En el mundo real, los 
humanos tampoco 
muestran tener mucho 
aprecio a Mike. 


El cambio sufrido por 
los gráficos ha sido 
notable. Riga que 
queda reflejado en 
ios espectaculares 
efectos de luz de los 
escenarios. 
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Como ya hiciera, no hace mucho, con Capcom y 
Resident Evil Gun Survivor 2, Sega ha vuelto a 
poner su experiencia en juegos de pistola al ser- 
vicio de otra compañía, en este caso Namco, 
para crear un nuevo shoot'em-up para G-Con. 
Vampire Night, conversión directa de la recreati- 
va del mismo nombre, permite la utilización de 
los dos modelos de la pistola de Namco, la clásica G-Con 45 
y la G-Con 2. Gracias a ellas, podrás acabar con toda la plaga 
de vampiros que asóla un idílico paraje centroeuropeo. Ni 
estacas ni cruces, el mejor método para acabar con los «No- 
Muertos» es un balazo certero entre los ojos. Vampire Night 



GÉÍIERO: 
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se inspira, sin disimulos, en la saga The House Of The Dead, 
pero sustituyendo los zombis por chupadores de sangre. Ve 




Y no acaba la cosa... 

La versión PS2 ofrece mucho más 
Además de la conversión pura y dura de la 
coin-op original, Sega y Namco han añadido 
un training para practicar la puntería con la G- 
Con 45, un modo especial con misiones 
secundarias y la opción de adquirir armas e 
Ítems con la plata acumulada en cada fase. 


engrasando la GunCon, porque la caza del vampiro dará 
comienzo el próximo mes de marzo. I 


VHMPIRE NIGHT 

El vampirizar se 
va a acabar... 

La mecánica y ¡a 
estructura de I as 
fases de 
Vampire Night es 
idéntica a i as de 
i a saga The 
House Of The 
Dead. 


Rdemás de set una penFEcra conuEPsión dE la necPEal-iua., 
5Ega l| llamen han incluida un nada Espacia! can nueuas 
misianas q la pasibilidad dE campnap anmas e ¡tems. 


canil mu ii 

La mEcánica puEdE PESulfan alga PEpeNriua. Runqua sÍEmpne 
aplaudimos la dEcisián dE localizan los juEgos al casfEllano, las 
uoces En Español dE Uampire night son malas de solEmnidad. 


El mito del cazavampiros con ia 
ristra de ajos, el mazo y i a estaca 
se ha hecho trizas. Lo mejor para 
acabar con ellos es vaciarles un 
cargador en ¡a cabeza. 
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Desde la aparición del primer título de la saga, Blood 
Ornen: Legacy of Kain para PSone, las tierras de 
Nosgoth y sus habitantes han ido cobrando vida 
propia. Con Blood Ornen 2 volvemos a adentrarnos 
en la fascinante leyenda creada por Silicon Knights 
en un apasionante episodio repleto de aventura, 
acción y sangre. La historia comienza donde termi- 
nó Legacy of Kain, con el mismo protagonista. Su retorno al 
mundo de los vivos le da la oportunidad de vengarse de sus ene- 
migos, los «Caballeros Sarafan». Haciendo uso de sus poderes 
vampíricos tendrá que infiltrarse en la ciudad de Meridian y llevar 
a cabo su plan. La recreación de la capital de Nosgoth es una 
delicia para la vista aunque el motor gráfico se muestre un poco 
brusco en esta beta. La jugabilidad, como era de esperar, rescata 
algunos de los detalles que hicieron grande a LOK, como absor- 
ber las sangre de los enemigos para recuperar energía. I 
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El poder oscuro 

Kain conserva algunos de sus poderes como vampiro. 
Todavía debe alimentarse de la sangre de sus victimas y 
durante el juego irá aprendiendo nuevas tácticas 


A La jugabilidad de ñinod Ornen s da pie a la acción dunanl-e la 
ñapar parre del riempa., aunque ranbién cuenra can dosis de 
auenfura p algunas puzzles para darnos un respira. 


La leyenda del vampiro 
Kain continúa 
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El morar gráFica ñas muestra marauillasas escenarios., 
aunque en cierras mamenras puede resulrar un ranra brusca. 
Quizá resueluan esre problema en la uersión Final del juega. 
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Kain sólo tiene un 
objetivo en su 
mente: vengarse de 
ios oue causaron 
su muerte. Para 
conseguirlo usará 
todos ios medios a 
su alcance. 


Crystal Dynamics ha puesto 
mucho énfasis en elevar el grado 
de acción de su criatura al 
máximo. Para ello, ha dotado a 
Kain con un completo sistema de 
ataque y defensa que en ciertos 
momentos lo convierten en un 
beat'em-up. Además, se han 
incorporado una serie de 
habilidades como controlar la 
voluntad de una persona. 


BLOOD OMEN 


La ciudad de Meridian ha 
sido representada con todo 
lujo de detalles, interiores y 
exteriores cuentan también con 
objetos pue Kain puede utilizar, 
empujar, arrastrar, etc. 


VAMPIRE NIGHT / BLOOD OMEN 2 




El segundo RPG de Sacnoth, grupo de progra- 
mación formado por ex-miembros de 
Squaresoft, supera en todos los apartados a 
Koudelka, su bautismo lúdico. Shadow Hearts 
está envuelto en un intrigante y seductor argu- 
mento, sin duda su mayor atractivo, que nos 
traslada a principios de siglo y nos pone en la 

niDUIRV OUD-PiDn 
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piel de Yuri, un héroe con un misterioso pasado, y Alice, una 
joven con la clave para dominar el mundo. Entre ellos se 
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interpondrá el villano Roger Bacon que los perseguirá celosa- 
mente por China y parte de Europa. Este RPG encierra todos 
los elementos clásicos y básicos del género, entre los que 
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merece la pena destacar el divertido sistema de combates: 
Anillo del Juicio. Las secuencias CG vuelven a brillar a gran 



l Tendremos Que 
visitar el cemente- 
rio en multitud de 
ocasiones. 


fin hai_| nadaj TécnicamenTe hablando., en Shadnuj Hearts que neis 
indique que estarnos anTe un ñPL J de íes bits q además es más 
que pasible que na aparezca Traducida al casTellana. 
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E! apartad^^pnlcose 
encuentrWÍmediD cami- 
no entre ioW¡2 y ¡os 128 


El misterioso 
Roger Bacon 


bits. Los estE 
prerrenderizao 
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El Rnillo del Juicio 

Un original sistema para hacer los 
combates mucho más divertidos 

Esta circunferencia mágica determinará el 
éxito y contundencia de nuestros ataques, 
magias, utilización de Ítems y otras tareas. Para 
que cualquiera de estas acciones sea realizada 
eficazmente tendremos que pulsar el botón X 
sobre las tres partes activas cuando la barra 
giratoria esté sobre ellas. Si optimizamos el 
tíming obtendremos contundentes Perfecta 
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altura, destaca la intro, pero los escenarios prerrenderizados 
son algo pobres y las magias carecen de espectacularidad. I 
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Runque TécnicamenTe na es brillanTe q esTá a añas luz de FFX 
eI argumenTcij el nueua sisTema de cambares q las pacas 
niuales de genera., le arorgan un maqar pesa especÍFica. 
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«Una maravilla gráfica que ningún 
enano rolero debería perderse.» 
Revista: Playstation Magazine. 
Puntuación: 10/10. 


«Uno de los fuegos mas divertidos, mejor 
ambientados y. sobre todo, más profundos. 
Revista: PlANETstation. 

Puntuación: 9/10. 


«El titulo destinado a sostener el cetro 
del mejor RPG ya está entre nosotros.» 
Revista: Playstation 2 Oficial España. 
Puntuación: 94/100. 


MÁXIMO APURADO 

Nada corta tanto como el filo de una espada recién afilada. Tú eres quien la empuña en el mundo de Baldur’s Gate. Tres millones 
y medio de personas la han blandido en la versión de PC. Pero esto es distinto, muy diferente. Son 55 niveles de intenso combate. 
Un lanzamiento de demoledores ataques mágicos. Esto es Baldur’s Gate Dark Alliance. La mejor aventura que puedes vivir. 
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Olvida todo lo anterior 
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Poco a poco, los títulos más conocidos de 
Dreamcast comienzan a abrirse un hueco en el 
mercado de Playstation 2. En esta ocasión, es la 
propia Sega la encargada de convertir Space 
Channel 5 a los 128 bits de Sony, algo que no ha 
debido costarles mucho trabajo, ya que no han 
incluido nada nuevo con respecto a la versión origi- 
nal del título creado por UGA. En Space Channel 5 deberemos 
encarnar a Ulala, reportera del Canal 5, que deberá recuperar a 
los humanos raptados por los Morolians con su ritmo y su pistola 
de rayos, a la vez que se hace con la exclusiva de la invasión alie- 
nígena quitándose de enmedio a los demás reporteros. El control 
del juego mezcla elementos de títulos como Parappa The Rapper 
y Bust a Groove, ya que deberemos imitar los movimientos de 
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-inai Bosses 

Al final de cada uno de los niveles nos 
encontraremos con gigantescos alienígenas 
que, más que aterrorizar, hacen gracia. Para 
vencerlos bastará con imitar sus bailes 
durante un tiempo determinado 
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los Morolians (como en el título protagonizado por Parappa) y bai- 
lar al ritmo de la música (como en el juego de Enix). I 


fí través da esta opción 
veremos I os personajes 
rescatados y cuantos 
nos faltan por rescatar. 


CHRNNEL 5 


La banda sonara j una Especia de ñerrn-Funk, es genial. Las 
animaciones de Ulala i_| de los demás personajes., nealizadas 
con técnicas de flnrion-CaprurEj son penFecras. 


Los alienígenas 


más marchosos 


!□□□□□ 
La nihidez de los personajes [moslrados sin anH-alias]., hace 
que los escenarios [en Formara HPEG-s] parezcan borrosos, 
no posee ningún exf-ra con respecra a la uersión Dreamcaslv 


R medida que rescatamos a ios persona- 
jes de i as garras de los Morolians, estos 
se unirán a Ulala y seguirán sus pasos de 
baile por cada una de las fases. 
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El famoso perrito rapero diseñado por Rodney Alan 
Greenblat y protagonista de un videojuego gracias 
al genio Masaya Matsuura, regresa en esta nueva 
entrega para Playstation 2. Junto a sus insepara- 
bles amigos, Sunny Funny, RJ. Berry, Lammy y 
Katie Kat, Parappa tendrá que descubrir quién está 
convirtiendo su ciudad en fideos ( noodles ), comen- 


zando por las famosas Beard Burgers. Para lograrlo, al igual que 
en la anterior entrega, Parappa tdeberá «tener fe» en sí mismo y 
seguir los consejos que le irán brindando ocho diferentes perso- 
najes a golpe de rap. Como si del famoso Simón se tratase, ten- 
dremos que imitar los versos de cada uno de los «maestros» pul- 
sando los botones que se muestran en pantalla y siguiendo el 
ritmo. La genial banda sonora (creada, entre otros, por De La 
Soul) pone la guinda a un título que, sin ser demasiado avanzado 
técnicamente, posee un apartado visual realmente original. I 
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A La banda sonora, dE esrilo Dld5ohonl Hip Hnpj E5 realmente 
genial [no podía ser de or na manera, escando demás De La 
5oul]. El aparrado gráFicD es de lo más original. 


La «Operación 
Triunfo» de PS2 




Ñ la derecha 
podéis ver a 
Parappa, en el 
último nivel del 
juego, rapeando 
junto a una de 
sus mejores ami- 
gas: Lammy. 
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Reportaje 


Especial 



Hnnami: Fábric 


Can la llegada de PlBi|5rBrion, 
el entretenimiento audiovisual 
abrió sus puertas al mundo. 
Hdemás de los que vinieron de 
nl’í’as consolas, muchos otros 
usuarios iniciaron su andadura 
en el universo del videojuego 
con esta consola, o más tarde 
con P5 e. Para todo aquel que 
quiera conocer un poco más a 
una de las compañías más 
legendarias, os oFrecemos un 
reportaje en el que os 
acercamos al aqer q hoq de 
Honarii, uno de los grandes 
nombres de la industria. 
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Hanarii pane su Firma a cientos de 
títulos, muchas auténticas legendas 
de la historia del uideojuego. En 
Estas páginas he vanas a recordar 
las Fechas, las juegos L| los 
momentos más importantes para la 
compañía hasta la aparición de P5SÍ. 
Fio son todos los que son, pero sí 
son todos lo que están. 
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E n marzo de 1969, 

Kagemasa Kozuki funda 
en Osaka Konami, una 
empresa inicialmente dedicada 
al alquiler y reparación de 
Jukebox (las típicas máquinas 
musicales de los bares). 
Actualmente, Kozuki sigue al 
frente de una compañía con 
más de 2.000 empleados, la 
mitad dedicados exclusivamen- 
te a la programación y desarro- 
llo de juegos. En 1973 se da el 
gran paso que convertirá a esa 
«pequeña ola» en toda una tor- 
menta de sueños: 
se comienza la 
fabricación de 
máquinas 
recreativas. 


GRADIUS 


SUPER COBRA 


^23 XF5P, ÍE23 SK 


Seis años después se inician 
las primeras exportaciones de 
sus productos fuera de Japón 
y comienza la auténtica mani- 
festación de joyas del entrete- 
nimiento: 

- 1980: Scramble nace en ver- 
sión recreativa, siendo años 
después su primera conversión 
arcade-consola. A partir de 
este juego se gestaron mitos 
del calibre de Super Cobra o la 
saga Gradius, Nemesis en el 
mercado japonés. 

- 1981: Se desarrolla Frogger, 
otro de los grandes de la com- 
pañía, que un año después 
arrasaría en Atari 2600, primer 
juego de Konami para este 
fabuloso sistema. 

- 1982: Creación de juegos 
como Pooyan, Time Pilot, 
Amidar, Rock'n Rope... 

- 1983: Se inicia la célebre saga 
Track & Field. Aparece otro de 
los grandes matamarcianos de 
la casa: Gyruss. 

- 1984: Hyper Sports, Road 
Fighter, Circus Charlie, Frogger 
2 y Antarctic Adventure. En 
este último aparecía Pentarou, 
ese pingüino que conocería- 
mos años después en el fan- 
tástico Parodius. 

- 1985: Un gran juego militar, 
Green Beret, y dos clásicos 
matamarcianos: Twinbee y 
Gradius. Este mismo año 
Konami se convierte en la pri- 
mera compañía en firmar un 
acuerdo con Nintendo para 
desarrollar juegos para 
Famicom/NES. Se inicia en la 


I FROGGER 


HYPERSPORTS 
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I ROAD FIGHTER 


conversiones de Gradius y 
Salamander. 

- 1992: Lo más destacado es 
Lethal Enforcers, un juego de 
disparo con los personajes digi- 
talizados. 

- 1993: Grandes juegos de con- 
sola, como Cybernator, Batman 
Returns o Zombies Ate My 
Neighbours para SNES, y 
fíocket Knight Adventures para 
Mega Drive. 

- 1994: Tiny Toons 
Sports para SNES; 

Contra: Alien Wars 
para Game Boy; 

Lethal Enforcers 2, 

Anlmaniacs, Sparkster 
(secuela de fíocket Knight 
Adventures) para Mega 
Drive, y el preciado Snatcher 
de Mega CD. 

En el 95, con la salida de 
Playstation, comienza 
la era moderna de 
Konami, repleta de 
éxitos mucho 
más cercanos a 
todos los usua- 
rios de 

Playstation 2. 


año vieron la luz Castlevania 3, 
Metal Gear II: Snake's 
fíevenge y TMNT 2: The 
Arcade Game para NES. Ese 
mismo año, y coincidiendo con 
la salida en Japón de Super 
Famicom/SNES, se gestó una 
de las obras de arte de la histo- 
ria: Castlevania IV. 

- 1991: The Simpsons, un arca- 
de tipo TMNT, y Sunset fíiders, 


I THE SIMPSONS 


consola con Yie Ar Kung 
Fu, Antarctic Adventure, 

Hyper Sports y fíoad 
Flghter. 

- 1986: Año de los arca- 
des de Contra (otra de 
las joyas de la corona), 

Double Dribble, y Ganbare 
Goemon para Famicom/NES. 

- 1987: Además de Combat 
School, aparece Flaunted 
Castle, inspiración de la saga 
Castlevania que aparecería por 
primera vez también este año 
en Famicom/NES, y con 
muchas referencias al Vampire 
Killeróe MSX2. A principios de 
año, se inicia en MSX la saga 
Metal Gear, primera obra de 
Hideo Kojima en Konami. 

- 1988: Desarrollo y venta de 
software de entretenimiento 
para PC. Para consola, Konami 
lanzó Ufe Forcé, Track & Field 
II, Simon's Quest (la primera 
secuela de Castlevania), Blades 
of Steel, y el primer Metal 
Gear para Famicom/NES. 

- 1989: Este año vio nacer a 
una de las recreativas de más 
éxito: Teenage Mutant Ninja 
Turtles, un arcade de lucha 
para 4 jugadores simultáneos. 

- 1990: Un juego brilla con luz 
propia: Parodius. Como su 
nombre indica, se trata de una 
visión humorística del mítico 
Gradius, y que supone una de 
las mayores demostraciones 
de potencial imaginativo de la 
compañía. También en este 


CONTRA 


PARODIUS 


<Ld 5 juegas que veis aquí son una 
mínima representación da la tremenda 
capacidad creadora de Honami> 


un juego de disparos ambienta- 
do en el Oeste son los arcades 
más destacados junto con 
TMNT 2: Turtles In Time. En 
SNES destaca Legend Of 
Mystlcal Ninja (secuela de 
Ganbare Goemon), y en la PC 
Engine de NEC, excelentes 
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La cunta historia de P5 e ha estado acompañada desde 
sus inicios por atractivos lanzamientos de Honami 


Reportaje 
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■ OE5RRRQLLRDOR: 

Konami Osaka 


■ nÚPlEñQ: 1 


■ nDHBPiE DEL JUEGO: 

Ring of Red 


■ DE5RRR0LLRD0R: 


Konami Studio 


■ núnERO: 5 


■ flOriBRE DEL JUEGO: 


PldvMjnon.¿ 


■ DE5RRR0LLRD0R: 


■ núnERO: 3 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

Silent Scope 
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Konami Tokyo 

■ PunTURnún: 8.1 


■ núnERO: 3 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

Silent Scope 2 


■ DE5RRR0LLRD0R: 
Konami Tokyo 

■ PunTunciún: 7.9 


■ núnERO: 11 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

7 Blades 

■ OE5RRROLLRDOR: 
Konami Japan East 

■ punTURQún: 8.9 

■ núnERO: 7 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

Age of Empires II 

■ DE5RRR0LLRD0R: 
Microsoft 

■ pumuRnún: 9.1 

■ núnERO: io 


■ nonBRE DEL JUEGO: 
Gradius III & IV 

■ 0E5RRRDLLRD0R: 
Konami Tokyo 

■ PUnTURCIÚn: 8.5 
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■ nonBRE DEL JUEGO: 

International Superstar Soccer 

■ 0E5RRR0LLRD0R: 

Konami Tokyo 

■ PumuRCiún: 8.8 

■ núnERO: 1 


”1 ■ nonBRE DEL JUEGO: 

International Track & Field 
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pumunciOn: 8.3 


Shadow of Memories 


Konami Tokyo 


PunTunciún: 8.4 


SEVEN BLADES 


AGE OF EMPIRES II 


I GRADIUS III & IV 


Playstation. 2 
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El segundo simulador fut- 
bolístico de la compañía 
para PS2 cumplía con 
todas las expectativas 
creadas. Gráficos renova- 
dos y una jugabilidad a 
prueba de bombas. 


F ruto del acuerdo con 

Microsoft fue esta adapta- 
ción del ya clásico juego de 
estrategia para PC. Enmarcado 
en la edad media, el jugador se 
ponía en la piel de personajes 
históricos como Juana de 
Arco o W. Wallace para dirigir 
el destino de sus pueblos. 
Construcción, exploración, ges- 
tión de recursos y combate en 
tiempo real se daban la mano. 

I I. TRACK & FIELD 


C on la colaboración de 

Kaizo Hayashi, uno de los 
directores de cine más reputa- 
dos de Japón, Konami desa- 
rrolló este juego ambientado 
en el Japón del siglo XVIII. 
Tomando el papel del espada- 
chín Gokurakumaru o de la 
bella Yuri debíamos hacer fren- 
te a hordas de enemigos, utili- 
zando para ello las armas que 
teníamos a nuestra disposición. 

I I. SUPERSTAR SOCCER 


C on este juego Konami 
echaba la vista atrás y 
recopilaba las dos últimas 
entregas de su matamarcianos 
más clásico. La conversión era 
perfecta en todos los sentidos. 


O tra de las sagas emblemá- 
ticas de Konami llegaba a 
PS2. Bajo las nuevas siglas 
ESPN se reflejaban diversas 
pruebas recogidas en los 
Juegos Olímpicos, desde los 
100 metros lisos a la gimnasia 
artística, pasando por la nata- 
ción. El apartado gráfico estaba 
a la altura de los mejores. 




wm. 


T ras varias entregas para 
PSone, que convirtieron a 
millones de jugadores en fans 
incondicionales de la saga, 
Konami se atrevió a dar el 
salto a los 128 bits de Sony. El 
resultado fue un juego que 
unía la jugabilidad clásica a un 
remozado entorno gráfico, sin 
rival en aquellos momentos. 














Cataloga en P5B 
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I SILENT SCOPE 2 0. t, 




James Sunderland 

busca a su difunta 
mujer en Silent Hill, 

un pueblo fantasma 
donde se reflejan sus 
peores pesadillas. Una 
aventura de acción que 
ha helado la sangre a 
millones de jugadores 
de todo el planeta. 
Gráficos tenebrosos y 
una atmósfera agobian 
te y desasosegadora 
para un juego impres- 
cindible. 


L a segunda parte de las 
aventuras del francotirador 
ofrecía nuevos modos que alar- 
gaban la vida del juego más 
allá de la simple conversión de 
arcade. Además, contemplaba 
la opción para dos jugadores. 


E stamos en el año 1964 y la 
Segunda Guerra Mundial 
aún no ha acabado. Japón se 
encuentra dividida en dos par- 
tes: la Comunista y la ocupada 
por los Aliados. Además una 
nueva arma ha sido introducida 
en las contiendas: enormes 
robots que destruyen todo a su 
paso. Este es el punto de parti- 
da de un original juego de 
estrategia, muy en la línea de 
los Front Mission de 
Squaresoft. La novedad es 
que mezclaba el combate por 
turnos y en tiempo real. 


C on un aspecto similar a 
Silent Hill nos llegaba esta 
aventura cinemática, aunque 
su sistema de juego era muy 
diferente. El protagonista debía 
detener en algún momento la 
sucesión de acontecimientos 
que desembocarían en su pro- 
pia muerte. Para ello, había que 
viajar a través del tiempo. 

I ZONE OF THE ENDERS 


D irectamente desde las 
recreativas llegó este 
simulador de francotirador al 
servicio de la ley y el orden. 
Concebido como un juego de 
pistola, la mayor novedad que 
incorporaba era el hecho de 
poder manejar el zoom del rifle 
que utilizaba el protagonista, 
mediante un efecto gráfico 
espectacular. Diversión simple 
en estado puro. 


C on Hideo Kojima como 
productor, este Space 
Opera fue uno de los títulos 
más sorprendentes de la com- 
pañía nipona. A bordo de gigan- 
tescos «mechas» un chaval 
normal se veía convertido por 
accidente en la última esperan- 
za de un universo que agoniza. 


nonBñE DEL JUEGO 


Silent Hill 2 

■ OE5RPiPiOLLRDOPi: 


Konami Tokyo 

■ punTURCión: 9.2 

■ núnERO: 11 
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PAÍS DE QRIGEfl: 

JRPOn 

GÉriEftO: 

OEPOñTIUO 


FECHH DE flPRMClOn: 

HRñZO 2 0 0 8 


TÜUR 
□ E FRRNCIñ 

El ciclismo en carretera debuta 
en el mundo de las consolas 


Las bicicletas han sido las protagonistas de múl- 
tiples títulos en diversos escenarios ( Extreme 
Games o Dave Mirra ) o dentro de un velódromo 
( Summer Challenge ). Sin embargo el ciclismo en 
carretera está inevitablemente ligado a Perico 
Delgado, ya que el segoviano dio nombre al 
único programa en su género. Desde aquel título, 
aparecido para Amiga y PC. la citada modalidad deportiva 
no había vuelto a hacer acto de presencia. Así, el programa 
de Konami se convierte en el primer representante para 
las consolas dentro de su género. La clave del sistema de 
juego se encuentra en dosificar fuerzas en función del 
terreno y de la longitud de la etapa. Para ello se emplean 
diferentes indicadores de potencia y de energía. Las caídas 
hacen una importante mella en los corredores ya que ade- 
más de reducir la barra de energía pueden llegar a forzar la 
retirada. Para los que puedan pensar en la monotonía de 
las largas etapas corriendo en el seno de un pelotón, decir 
que sólo se disputa la última parte de ellas y que en todas, 
el gran grupo aparece dividido siendo necesario remontar 
posiciones. El programa cuenta con el trasfondo del Tour 
de Francia lo que se pone de manifiesto en la reproduc- 
ción de ciclistas y equipos reales, entre los que se encuen- 
tran los representantes españoles del Tour de Francia 




Tour de 
Francia 

En este modo, que da nombre al juego, 
crearemos a un ciclista y deberemos 
confeccionar el calendario de 
entrenamientos. Esta tarea tiene un 
coste que se financia mediante la 
disputa de pruebas de un día. 


ív. J* 

Erik Zabel 

Total puntos sprint: 254, 


i 


MaHiot 


— — — 

SI Resui. carrera i 

cualquier 

botón para 
continuar 

Tu tloapo total vunlt. 

Tu total puntos sprint; 10 


Tu total puntos Montana.^ 


Mamo*— 

■.'Lance Arastrong 
TUmpo total da Vunlt. 

OV 54:52 


■:Crtk Zabal 

Total puntos sprint 7*. 


Entre I as modalidades 
Incluidas se encuentra 
un modo para dos 
jugadores, las etapas 
contrarrelpj, el modo 
Práctica y una serie de 
retos recogidos dentro 
del modo Recreativa. 


ÜML| 


Revis ta Oficial de Plav « 


Station 2 - Fs P 


El ciclismo en 
carretera tiene 
una primera 
Piedra de 
toque con un 
programa pue 
constituye un 
buen punto de 
referencia 
para futuros 
lanzamientos. 






2001 Sin embargo, las etapas incluidas no responden de 
forma exacta a las de la ronda francesa, a excepción de la 
celebrada en los Campos Elíseos. Es más, el juego no 
sólo se centra en el Toar, ya que éste es únicamente la 
prueba final de una temporada en la que se disputan múl- 
tiples carreras de una etapa, y en la que además de peda- 
lear hay que planificar el calendario y el régimen de entre- 
namientos. Junto al citado modo se incluyen otras opcio- 
nes entre las que se pueden citar las pruebas de contrarre- 
loj V una competición arcade en la que nos enfrentamos a 
diferentes retos. Gráficamente el programa tiene el mérito 
de reproducir los movimientos sobre las bicicletas, aun- 
que los escenarios puedan parecer algo vacíos en determi- 
nados momentos. De todas formas, estamos ante una pri- 
mera versión en la que ya se aprecia la originalidad y el 
atrevimiento de Konami. El resultado es un programa 
entretenido y a la vez original, que pone de actualidad uno 
de los deportes sorprendentemente olvidados en el 
mundo de los videojuegos. 



En algunas de las etapas incluidas, el entorno de los 
corredores es un poco desangelada 5¡n embarga en 


s es bastante espectacular 



Mountain 1 

StageData 


wind 


Destaca la posición de riesgo 
lanzar un juego novedoso El 
entretenido incorporando gi 



Las caídas pue- 
den obligarnos a 
volver a casa 
antes de tiempo, 
fídemás, redu- 
cen la capacidad 
del indicador de 
energía, mer- 
mando las posi- 
bilidades de los 
ciclistas. 


Para reponer fuerzas disponemos del 
clásico bidón de avituallamiento. 

El número de veces pue puede usar- 
se por etapa es limitado. 





Equipos 

Las principales escuadras del ciclismo 
mundial están presentes en el juego 

Los equipos incluidos en el programa son reales, 
destacando la fiel reproducción de los uniformes. 
Entre ellos se encuentran los equipos españoles que 
completaron una notable actuación en la pasada 
edición del Tour de Francia (como el Kelme-Costa 
Blanca o el Once-Eroski). 


EUgc equipo 


frosTAi sravrer 


N i l - 
UAWt-QUICIC AI tU 
rnAMt'üTnroM 
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Aunque Konami anunció el lanzamiento de WTA 
Tour Tennis hace ya algún tiempo, el primer 
simulador de tenis para PS2 se está haciendo de 
tUTrOM rogar. La versión facilitada en esta ocasión es 

muy similar a la anterior beta , volviendo a repetir 

las principales características. Lo más destacado 

es la presencia de las principales raquetas del cir- 
cuito femenino de tenis como únicas protagonistas del juego. 
En el apartado técnico se ha optado por el corte realista, 
mediante jugadoras de dimensiones proporcionadas y esta- 
dios con gradas y sin ningún tipo de elemento adicional al 
estilo de Smash Court. Sorprende la escasa espectacularidad 
de las imágenes ofrecidas, entre las que no existe ningún tipo 
de primer plano, ni repetición. De todas formas, Konami ase- 
gura que realizará muchas modificaciones en la versión final. 
Por el bien del tenis, todos esperamos que sea así. 


UUTR 
rOUR TENNIS 


Continúa la larga espera para el 
tenis en Playstation 2 


\ La presencia en el programa de las mejoras tenistas del 
acrual circuirá Femenino de fenis es lo mas destacado 5in 
embargo. este aspecto debe ir acampanado de jugabilidad 


□□□□□□□□□□ 

Gráficamente el programa es de los mas pobres que 
hemos podida ver para PlaqSarion t Haq programas de 
PSona bastante más espectaculares 



uvivn 

CKrtMti 


El modo practica 
permite poner a 
punto nuestro i uego . 
pudiendo modificar 
una amplia variedad 
de parametros. 


Entre las 
jugadoras 
incluidas se 
encuentran 
fírancha. 
Seles , Hingis 
o Serena 
UJilliams. 


ULIORLD TOUR 

El programa permite reproducir la carrera completa de una 
tenista, combinando el arcade con el manager 

Dentro de las pocas opciones incluidas en la beta de Konami, el modo 
World Tour es la más completa. El reto consiste en crear una jugadora 
y dirigir su carrera hacia el número uno de la clasificación de la WTA. 
Para ello, hay que programar aspectos como el régimen de 
entrenamientos, o los días de descanso, así como seleccionar los 
torneos disputados. El modo obliga a tener en cuenta muchos 
aspectos como las lesiones que pueden llevarnos al hospital. 
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Estrenando su nuevo y flamante sistema 
de detección de movimiento y elevando a 
un nuevo nivel el concepto «interacción» 


do año su recreativa Pólice 24/7. Esta 
conversión para PS 2 ha visto mejorado su 
motor gráfico con respecto al título original 
y ha conservado, de un modo más económico y al alcance 
de todos, el sistema de detección de movimiento. Tan solo 
hará falta una simple webcam USB. El título de Konami 
presenta una mecánica parecida a la de Time Crisis, aun- 
que su principal peculiaridad es que no tendremos que 
pisar un pedal para esquivar las balas, sino mover el cuer- 
po frente a la webcam mientras disparamos. 


POLICE 2M/7 

El género shoot’em-up 
adquiere una nueva dimensión 


n 

& 


El sistena de juega es original g vanguardista Una 
simple webcam es capaz de detectar can toda precisión 
nuestros movimientos Frente a la pantalla 



racnnnnc 

Rungue posee nuevos modos de juego, los seis 
escenarios principales se nos antojan algo cortos 
Jugar con un control pad b s un auténtico suicidio 



Si disparamos a uno de 
nuestros compañeros o 
a cualquier transeúnte, 
nos restarán una vida 
y, por supuesta, bajará 
nuestro rango. 


Nuestro objetivo en el juego 
sera localizar y arrestar a capos 
de la mafia japonesa como los 
Que veis en las pantallas de la 
derecha. Rl completar un nivel, 
el mafioso sera arrestado y su 
cara se verá borrosa, como en 
la famosa serle Cops. 




c 
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Mejor que la coin-op 

Konami ha mejorado sus gráficos y ha 
incluido algún que otro modo extra 

La versión PS2 de Pólice MP ha visto todo su aspecto 
visual remozado, haciendo uso del potente chip gráfico 
de los 128 bits de Sony. Además, Konami ha incluido 
una serie de nuevos modos de juego, entre los que 
destacan Training, Challenge y el divertido Extra Game. 
Este último alberga en su interior cuatro diferentes 
minijuegos: Kamikaze Rushed!, Bottle Conveyer, Search 
& Shooty The Balloon. 


Kamikaze Rushed! 

Mi -- úsM ©3 

itra game ¿jébShí; game 


m wm 


‘«iüiUTi ‘tmat 


Disoáralc al tablero 
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■ JUGADORES: 

1 

■ CAPITULOS: 

E 

■ HORAS DE JUEGO: 
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HEPIORV CARO: 
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Pintes de adentrarse en 
un pasillo siempre es 
bueno echar un buen 
vistazo. 


□uan^SnacU E 

O Puna/Parada 1 Li 1 Equil 


Q Disparar 
X Agacharse 
A Colgar barand 


Equilibrio 
Ui5fa ia persa 


T Dirección 

Girar Cañara 
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Los inteligentes 


América se rinde a 

Hideo Kojima En la 

revista Newsweek, 
AXnO amén de considerarle 
una de las siete personas más 
influyentes (en el ámbito del 
entretenimiento) en EE.UU., le 
comparan con D.W. Griffith 
(padre del cine moderno), todo 
ello por su labor en MGS2 Sons 
Of Liberty , el juego más espera- 
do de los dos últimos años. El 
genio que parió joyas de la talla 
de Snatcher o toda la familia 
Metal Gear (MSX, NES, GBC, 

PSX) ha encontrado en PS2 la 
máquina ideal para dar forma a su 
desbordante imaginación, a su 
talento para concebir espectacula- 
res secuencias y tramas argumén- 
tales dignas de la mejor 
producción de Hollywood. A 
menos de que hayas estado en 
una isla desierta o acabes de ate- 
rrizar en esto de las consolas, ya 
sabrás al dedillo de que va, como 
se juega y lo impresionante que 
es Metal Gear Solid 2 Sons Of 
Liberty La demo jugable incluida 
en Z.O.E. y un año constante de 
bombardeos con nuevas imáge- 
nes y secuencias han dejado poco 
lugar a la sorpresa. Aunque haya 
habido alguna: hasta el lanzamien- 
to en EE.UU. nadie sabía de la 
existencia de Raiden, el segundo 
personaje seleccionable. Este 
nuevo Táctica! Espionage Action 
hereda la mecánica y las principa- 
1 les señas de iden- 

■ insuperable MGS 

?= de PSone, aña- | 


Podría estar meior 
Creo que he estado 
un buen rato. 


nconscienie durante 


BUCEA 

Llena de aire los pulmones 
y sumérgete para rescatar a 
Enma, la hermana de 
Otacon. A la vuelta, la 
cosa se complica, tendrás 
que cargar con ella. 


DISFRÁZATE DE SOLDADO 

Pasarás inadvertido entre 
los guardias, siempre y 
cuando complementes tu 
uniforme con el rifle regla- 
mentario AKS-74u. 


UTILIZA CEBOS 

Nada mejor para captar la 
atención de un soldado soli- 
tario que dejar en el suelo 
una revista guarra. Pasarás 
trotando a su lado y ni se 
dará cuenta... 


Internet 

Contrasta tu habilidad 
en MGS2 con jugadores 


de todo el mundo 


Tras finalizar Sons Of Liberty 


el juego te dará una clave y 


una dirección de Internet 
Introdúcela y averigua que 
rango ha merecido tu 
actuación, además de poder 


compararla con la de otros 


jugadores del planeta 


R SOLID 2 : 

SONS OF LIBERTY 














Aprovecha la compatibilidad de PS2 con los títulos de PSone 
disfrutar, si no lo has hecho ya, de estas dos auténticas joyas 


Metal Gear Solid 

El mejor juego de la historia de Playstation 

Aún no podemos explicarnos cómo Hideo Kojima, Yoji Shinkawa y 
el resto de KCE Japan pudieron sacar tanto de una PSone. Ni 
siquiera Sons Of Liberty puede competir con la trama, los villanos 
(inolvidables Sniper Wolfy Psycho Mantis ) y la maravillosa música 
de Rika Muranaka. ¿La razón? Kojima y su gente dispusieron de 
años y años de desarrollo para llevar a un nuevo nivel tecnológico 
la clasica saga de MSX. Si no lo tienes, corre a por él. Y un consejo 
no actives el suavizado de texturas de PS2, le sienta como un tiro 


I ain back (rom u Morid «diere 
*uch vpordsarc mean ingle v» 


El duelo 
contra Volcan 
fíaven. los 
poderes 
psíquicos de 
Psycho 
Mantis 
(capaz de 
hacer 
caminar a 
nuestro Dual 
Shock), la 
sesión de 
tortura por 
gentileza de 
Lipuid... 
momentos 
pue ya han 
pasado a la 
historia del 
videojuego. 


yonn 


Two F-16a juat took off from Galena 
*nd are hearied your way 


MG5 Special Missions 

El sueño de cualquier fan de Metal Gear Solid 

En 1999 mientras las oficinas de KCE Japan bullían con la creación de Sons Of Liberty, Kojima 
suavizo la espera con un nuevo paquete de misiones (las populares VR Missions) donde los fans d 
Solid Snake podrían poner en practica su dominio con todas las armas del juego {PSG-1, Socom < 
rifle Fa-Mas, las granadas Chaff, y los misiles Stingery Nikita). Y como propina, toda una colecciói 
misiones desconcertantes que incluían la resolución de misterios, pruebas delirantes (acabar con 
dados genoma de 30 m. de altura) y como propina una sesión fotográfica con Naomi v Me¡ Lino 
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Hdiendo nuevas habilidades para el 
protagonista (disparar en I a perso- 
na, ocultar los cuerpos de los 
guardias eliminados, etc.) bajo la 
misma consigna principal: pasar 
inadvertido a los ojos de los guar- 
dias. Un 30% del Emotion Engine 
se encarga de la gestión de la 
Inteligencia Artificial de los solda- 
dos. El resto del potencial técnico 
de PS2 tiene como misión crear 
la experiencia audiovisual más 
impactante que jamás hayas visto 
en consola alguna. La solidez de 
los escenarios y los personajes, su 
animación facial y detalle, el rea- 
lismo de sus movimientos, el uso 
de la luz... Todo está calculado 
para dejarte con la boca abierta. 
Pero ni la saga Metal Gear ni 
Hideo Kojima han logrado tanto 
prestigio sólo por los gráficos. 
Como sabrán aquellos que juga- 
ron con Metal Gear Solid, lo que 
hace grande a estos juegos son el 


argumento y los desa- 
fíos a los que hará frente 
el jugador. Kojima absor 
be todo lo que tiene a su 
alrededor y lo introduce en 
sus juegos. Si MGS narraba 
el drama kurdo, la hipocre 
sía de los gobiernos a la hora 
de tratar el desarme nuclear y la 
manipulación genérica, en MGS2 
encontrarás referencias al efecto 
2000, a la utilización de niños 
como soldados en las guerras de 
los años 80 o a la decisión de 
cada individuo de elegir su propio 
destino. Todo ello sin darte un 
segundo de respiro. Usarás un 
micro direccional para detectar el 
marcapasos de un agente del 
gobierno preso entre una docena 
de rehenes. Desactivarás bombas. 
Derribarás un caza Harrier con la 
ayuda de los misiles Stinger. Te 
esconderás en armarios, bucearás, 
destruirás no uno, sino seis Metal ■ 


SACA FOTOS DE TODO 

Tras finalizar el juego la I a 
vez (o tras conseguir la llave 
de nivel 5) lograrás la cáma- 
ra digital. Y sí, aquí también 
hay fantasmas ocultos. 


DESACTIVA BOMBAS 

El meticuloso Fatman, uno 
de los componentes de 
Dead Cell, ha minado toda 
la plataforma marina con 
explosivos. Usa el spray de 
nitrógeno líquido para dejar- 
las fuera de circulación. 


<M05 2 encumbra definitivamente a 
Kojima como uno de los grandes genios 
de la industria del entretenimiento> 


Habilidades 


UTILIZA EL MICRO 
DIRECCIONAL 

Imprescindible para detectar 
a Ames, el agente del 
gobierno. Muy útil, también, 
para seguir conversaciones 
a través de las paredes. 
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¿Un disco extra? 


¡En exclusiva para Europa! 

La espera hasta el 8 de marzo, fecha de 
comercialización de MGS2Sons Of Liberty v a a 
merecer la pena Konami está trabajando en un 
CD extra, en cuyo interior podremos encontrar 
un Making Of de una hora de duración con 
entrevistas a los creadores del juego, incluido 
Mr. Hideo Kojima Todo obra del mismo equipo 
responsable del disco extra de SilentHHI2. 
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VERT RAMP 

Hazte con la victoria en el 
Veri, donde deberás hacer 
mejores y mayores trucos 
que tus contrincantes. 


Entre los escenarios urbanos 
destacan Los Ñngeles y San 
Francisco (con sus inmensas 
cuestas incluidas). 


E5PN X GRME5 

SKRTEBORRDING 


PARK 

Demuestra lo que sabes 
hacer en la calle. Varios 
rails, rampas y half-pipes a 
tu entera disposición. 






Konami se atreve a plantar cara al mismísimo THPS3 
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Desde que Neversoft 

sacudiera el mercado del 
deporte alternativo con 
A X n O Tony Hawk's, muchas han 
sido las compañías que han imitado 
sus modos y maneras, incluso 
Konami se ha subido a la tabla de 
Skate. En X Games Skateboarding, 
Konami ha mezclado tanto el Sk86e 
calle, que tan de moda se puso con la 
creación de Neversoft, como las dos 
modalidades más clásicas de los tor- 


n0D05 DE JUEGO: 


neos X Games: Vert y Park. Así, el 
título creado por KCEO mezcla dos 
escenarios de competición con seis 
diferentes localizaciones urbanas, en 
las que tendremos que completar 
seis diferentes objetivos. 
Técnicamente, el título de Konami 
no es comparable a Tony Hawk's; ni 
su apartado gráfico ni el jugable son 
capaces de plantarle cara al gigante 
de Neversoft. Aunque en imágenes 
estáticas resulta parecido a THPS3, la 


brusca y artificial animación de los 
personajes y la corta distancia a la 
que se crean los escenarios, dejan a 
X Games Sk8 a años luz del tercer 
Tony Hawk. El control de los persona- 
jes es algo brusco e impreciso, y la 
ejecución de los pocos trucos que 
posee cada personaje es dantesca 
(para girar en el aire habrá que pulsar 
L2 o R2). X Games no es ni mucho 
menos malo, pero su competencia 
más directa le saca mucha ventaja. I 
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Sus localizaciones no son demasiado 
grandes, aunque muestra muchos 
detalles La cercanía con la que se 
crean los escenarios es ridicula 


B.O 


El control de los shaters es brusco, 
mecánico ílo da la sensación de 
encadenar con éxito los trucos 
Frenar q acelerar es una utopia 


m uR»b« 


ifi 


0 0 

9.3 


Los sonidos característicos de una 
tabla de shate se encuentran intactas 
en el titula de Honor» BGP1 «cañera» 
encabezada por grupos como Survri 


7.8 


Los seis escenarios mas dos 
competiciones que posee el titula 
de Honomi se nos quedan cortos 
Frente a los íe niveles de THPSs 
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Uno de los defectos 
del programa es la 
escasez de opcio- 
nes con las oue 
cuenta. Tan solo 
existen un par de 
competiciones y 
una limitada serle 
de ajustes relativos 
al sonido e idioma 
de los menús. 


iPw Jlt 


IHHlil 



ESPN UJINTER 


Diez entretenidas y variadas pruebas nos transportan a los 
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Al igual que ocurre con 
las olimpiadas de vera- 
no, cada cuatro años, la 
A X n O proximidad de unos jue- 
gos olímpicos de invierno hace surgir 
una serie de programas centrados en 
los mismos. Así, los juegos olímpicos 
de 1994 se vieron reflejados en 
Winter Olympics Gold (U.S. Gold), 
mientras que los de 1998 fueron 
recogidos en Naga no Winter 
Olympics '98 (Konami). La propia 
Konami es la encargada de dar vida 
a los Juegos Olímpicos de Invierno 
de 2002 que se celebrarán en la loca- 
lidad estadounidense de Salí Lake 
City. Para ello, vuelven a recoger el 
esquema ya habitual, tanto en los 
títulos que recrean olimpiadas de 
invierno como de verano. Este esque- 
ma consiste en reunir en un solo pro- 
grama una serie de disciplinas 
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Equilibrio 

Equilibrio/SalFo 


Pausa/Opciones 


deportivas, siendo en este caso 
nueve los deportes incluidos. De 
ellos, el salto de esquí incluye dos 
modalidades diferentes, lo que com- 
pleta un total de diez pruebas. Si lo 
comparamos con el programa crea- 
do por Konami para las olimpiadas 
de 1998, se observa la desaparición 
de disciplinas como iuge, 
Snowboard y Slalom , así como de 
algunas modalidades de patinaje de 
velocidad. Sin embargo, el patinaje 
artístico constituye una novedad en 
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Tutorial 

El programa incluye una gran 
variedad de sistemas de control 

La diferencia en el sistema de 
control de las pruebas, se soluciona 
con una serie de instrucciones 
antes de cada evento. Se incluyen 
desde el clásico «rompemandos» 
(Patinaje) hasta un complejo 
sistema de equilibrio (Salto). 


DESCENSO 

La velocidad es la prin- 
cipal característica de 
esta prueba en la que 
la incesante nieve redu- 
ce la visibilidad. 


i 


HALFPIPE 

Es la única aparición 
del Snowboard. Las 
figuras logradas son de 
lo más espectacular del 
programa. 


BOBSLEIGH 

La primera parte consis- 
te en coger impulso y la 
segunda en trazar las 
curvas reduciendo el 
rozamiento con el hielo. 


i 

cSe puede hablar de la 
/ersión invernal de 
International Track £ Fie/d> 




FREESTYLE 

Una pista llena de mon- 
tículos de nieve y una 
serie de rampas supo- 
nen los retos de esta 
disciplina. 


SALTO DE ESQUÍ 

Es una de las discipli- 
nas con un control más 
complejo. Recoge dos 
modalidades K-90 y 
K-120. 


PATINAJE 

Una prueba de 500 
metros compone el reto 
que se disputa median- 
te el habitual sistema 
de «rompemandos». 


CURLING 

Es una de las pruebas 
más raras del programa 
en la que se mezcla la 
petanca con la habili- 
dad para barrer. 


SLALOM 

El esquí tiene su segun- 
da oportunidad demos- 
trando habilidad para 
pasar por una serie de 
puertas. 


P. ARTÍSTICO 

Ofrece un sistema de 
control similar al de los 
programas musicales. 
Hay varias melodías 
disponibles. 


Pruebas incluidas 
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Personajes variados 

Uno de los alicientes de este tipo de simuladores es la 
reproducción de los personajes. En este caso se incluye una 
amplia variedad de posibilidades 

En la mayoría de las pruebas el programa cuenta con personajes 
de ambos sexos. Sin embargo, en algunas de ellas (como el 
patinaje artístico) sólo están disponibles participantes femeninos. 
Es posible elegir entre los representantes de ocho países entre los 
que no se encuentra España. Su aparición se hace especialmente 
destacada en las espectaculares secuencias que preceden y 
suceden al desarrollo de cada prueba. 


Juegos Dlímpicos de Invierno 


su género, ofreciendo además un 
sistema de control similar al emplea- 
do en los programas musicales. Este 
sistema, ya empleado en la gimnasia 
rítmica de International Track & Field , 
hace necesario coordinar los símbo- 
los que aparecen en pantalla con el 
momento exacto en el que se aprieta 
cada uno de los botones. En el resto 
de las pruebas el sistema de control 
es muy variado recogiendo desde el 
clásico «rompemandos» en el patina- 
je de velocidad, hasta el sofisticado 
juego de equilibrios en los saltos de 
esquí. Gráficamente se mantiene la 
habitual espectacularidad con la que 
Konami recubre los programas de 
este tipo, destacando las repeticiones 
tras finalizar las pruebas, los prolegó- 
menos y los momentos posteriores a 
la realización de cada disciplina. En 
este sentido, mencionar que en las 


pruebas de Slalom y Descenso, la 
incesante nieve hace que se pierda 
nitidez, recordando los programas 
de Nintendo 64. Sin embargo, en 
los restantes deportes, no ocurre lo 
mismo, ofreciendo espectaculares 
imágenes en un programa cuyo 
principal aliciente es la variedad. El 
único pero es que las pruebas no tie- 
nen tanto gancho en el mercado 
español como las incluidas en las 
olimpiadas de verano. I 
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Rance 


klaus 

gross 


takeo 
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Honami une a la calidad gráFica en 
el desarrollo de las pruebas una 
serie de espectaculares 
secuencias q repeticiones 


Uariedad de sistemas de control qui 
evitan la monotonía EL problema es 
el menor atractivo de los departes 
incluidas Frente a los de verano 


RljDxD 

Dadas las características de las 
disciplinas q el sistema de juego, ni la 
música ni los eFectos de sonido tienen 
un papel importante en el programa 


El programa adolece de contar con 
un maqor número de opciones, 
pero presenta el reto de mejorar 
tiempos q marcas en pruebas 
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Historia 
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TU SNOWBOARDER 

Al comienzo de este modo, 
no sólo tendrás que diseñar 
tu personaje, tendrás que 
potenciar sus habilidades. 


Una nueva forma de plasmar el deporte del SnoLuboard 


En algunas 
ocasiones, veremos 
algún que otro efecto 
como éste, pero no 
abundan en el juego. 


MAPA 

El mapa al que tendrás 
acceso en el modo 
Snowboarder se asemeja al 
de Gran Turismo 3. 


fírriba. el modo 
Snouuboarder X. 
donde competiremos 
contra otros cinco 
snoujboarders. 
fíbajo, el Big fíir. 
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Snowboarding no presenta nada 
nuevo; el aspecto general del título 
de Konami recuerda a 1080° para 
Nintendo 64, con unos personajes 
muy detallados y bien animados y 
unos escenarios vacíos, casi sin 
detalles. Si SSX TrickyXe resulta 
muy «fantástico» y prefieres jugar a 
Tony Hawk's antes que a Shaun 
Palmer's , puedequeX Games SB 
2002 sea el título de Snowboard 
que estabas buscando. I 


X Gamma na presenta nada nuevo ni 
espectacular Personajes detalladas 
q escenarios muq vacíos El efecto 
0.3 de los grinds es de lo rías curioso 


jLjGnBz^znnD 

El complicado control que presenta 
el título de Manar» pasiblemente as 
haga decantaros por otros títulos 
B.1 del genero más sencillos 


ni n EFecto de surcar la nieve es de lo 

más real Su banda sonora, bastante 


«itiml «cañera», la componen grupos como 
9 3 Saliva , D FFspring o Jurassic s 


Hunque el modo Snoiubnarder es 
genial, son sólo seis los escenarios 
que presenta el título de 
Snaiubnard de Honor» 
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Dando una vuelta de 
tuerca más, al poco 
explorado género del 
A X n O Snowboard , Konami 
mezcla conceptos de diferentes títu- 
los para ofrecernos X Games 
Snowboarding 2002. Los progra- 
madores de Konami Osaka han 
mezclado una mecánica similar a la 
de Shaun Palmer's ( grinds , flips , 
grabs y tricks) y le han imprimido 
un control de lo más complicado, a 


medio camino entre Coolboarders 2 
y SSX , que nos desesperará en las 
primeras partidas. Lo más interesan- 
te del programa de Konami es el 
modo Snowboarder , en el que ten- 
dremos que crear un personaje y 
entrenarlo, ejercitándolo en el gim- 
nasio o completando dos tipos dife- 
rentes de circuitos, con el objetivo 
de ganar diferentes sponsors y ele- 
varlo hasta lo más alto del ranking. 
Técnicamente, X Games 
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Introducción de Jackie Chan 
Documentales 

Comentarios del director y el 
guionista 

Evolución de las escenas 
La moda en Hora Punta 2 
Escenas eliminadas con 
comentarios del director 
Demostrando los efectos visuales 
con opción multiángulo 

• Trailers de cine 

• Perfil de los personajes y 
filmografías 

• Menús animados y con música 






VIDEO 





NEW UNE 
CINEMA 


www.aurum.es 


www.columbiatristarvideo.es 






MRX PñYNE 


Una forma original u diferentR rip pntonrior inc ohn.i 






por « Doc » 


Fibmii 

Tácsllxen 


■ COnPRñÍR: 

RDCR5TRR 

■ DE5RRR0LLRDDR: 

REHEDY 

■ DISTRIBUIDOR: 

PROEin 

■ PRÍ5 DE ORIEEri: 

FinLRnoiR/CRriRoñ 

■ GÉnERO: 

SHOOT’ED-UP 

■ FORTIRTO; 

DUD-ROH 

■ JUGRD0RE5: 

1 

■ RRnR5 DIFEREnTES: 

15 

■ E5CEnRRI05: 

EE CRPÍTUL05 

■ TEHTO-DOBLRJE: 

CR5TELLRnO-CR5T. 

■ DIFICULTRD: 

niUELE5 

■ HEnORY CRRD: 

E 1 D RB 

■ OPCIÚn SQ/BO HZ: 

no 

■ PUP RECOnEnDRDO: 

6 B. 05 € /ín.sso Pras. 


Los finlandeses 
Remedy, hasta ahora 
conocidos por crear el 
famoso Benchmark pa 
PC llamado Final Reality, nos mués 



tran una nueva forma de entender 
los shoot'em-up. Max Payne es uno 
de esos títulos que, pese a pertene- 
cer a un género explotado hasta sus 
límites, añade una buena cantidad de 


novedades que lo convierten en 
único, en un título original que no 
pasará desapercibido ante los ojos 
de nadie. Max Payne innova en el 
terreno de los shoot'em-up con una 
perspectiva algo inusual (tercera per- 
sona, en lugar de primera), y con ele- 
mentos como su alto detalle gráfico 
(algo patente en las omnipresentes 
texturas fotorrealistas) o el elemento 
más relevante del género desde su 
nacimiento: el Bullet Time. El argu- 
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mentó del título de Remedy nos 
pondrá en la piel de Max Payne, un 
modesto policía que un buen día, al 
llegar a casa después del trabajo, ve 
como su esposa y su retoño son 
asesinados por una banda de trafi- 
cantes. Desde ese momento, su vida 
se convierte en una absoluta vengan- 
za. Para llevar a cabo dicha vengan- 
za, Max dispondrá de una gran 
variedad de armas, entre ellas un 
Colt Commando , un M-79 (lanzagra- 
nadas) y hasta dos Ingram, que 
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Gracias al Bullet Time, las escenas con 
tiroteos son de una belleza inigualable. 
Sin la aguda de dicho movimiento es 
muy difícil apuntar con precisión. 

podremos utilizar a la vez. Un buen 
repertorio de movimientos (salto, 
agacharse, strafe, Bullet Time...) y 
mucha, mucha chulería. El famoso 
Bullet Time, tomado directamente 
del filme The Matrix, nos permitirá 
ralentizar el juego durante un par de 
segundos, lanzándonos en plancha 










Siéntete Neo con el Buliet Time 


Un guiño superlativo a The Matrix, filme que marcó un antes y un después en la Sci-Fi 

Podríamos comparar la relevancia de Buliet Time en el género de los shoot'em-up 
con lo que significó el Combo para los juegos de lucha. El Buliet Time nos permitirá 
ralentizar el tiempo a voluntad, ofreciendo un espectáculo lúdico sin precedentes. 


NOVEDADES PARA PS2 

Los programadores de 
Rockstar han incluido 
nuevos elementos como el 
Motion Blur, no presentes 
en el Max Payne original. 


THE MATRIX 

¿Os suena la zona de 
arriba, con los detectores 
de metales y las columnas? 
Cambiando a Max Payne 
por Neo, casi tenemos el 
juego de The Matrix. Toma 
nota, Dave Perry. 


La mezcla 
entre los 
efectos de 
iluminación y 
las texturas 
fotorreallstas 
de Max 
Payne, con- 
fieren al título 
de Remedy 
un aspecto 
casi rea!. 


<Max Payne es único 
y, un shoot’em-up de 
lo más original, que 
no pasará 
desapercibido ante 
los ojos de nadie> 


hacia cualquier dirección mientras, 
arma en mano, aniquilamos todo lo 
que se nos ponga delante. Sin duda 
alguna es de lo más espectacular 
que hemos visto en un videojuego 
de las características del título de 
Remedy. Técnicamente, Max Payne 
hace gala de un potente motor gráfi- 
co, que pone en pantalla algunas de 
las texturas más realistas que hemos 
visto. El hecho de poseer tanto deta- 
lle en todos los elementos que pue- 
blan los escenarios y, lo más 
importante, al ser una conversión de 
la de PC (donde las tarjetas gráficas 
marcan las diferencias), el frame rate 


del juego se verá afectado en esce- 
narios muy amplios y/o muy concurri- 
dos (enemigos, geometría 
complicada...). Por suerte, esas 
pequeñas ralentizaciones no ocurren 
muy a menudo y, tanto el trepidante 


desarrollo de Max Payne como su 
original sistema de control y de 
juego nos harán olvidar esos peque- 
ños fallos. Si estás aburrido de tanto 
Quake, prueba algo original y sor- 
prendente; juega a Max Payne I 


Las explosiones y 
¡os efectos «flamíge- 
ros» son de lo mejor 
del repertorio de 
efectos de MP. 


■n 

GPiRFicDS 

9.0 

5u algo inestable Frame rate es lo 
único malo de un motor gráFicD que 
genera unos gigantescos escenarios 
q unas texturas Fotorrealistas. 



m-iElxa 


1 Los FW san de lo mejor que hemos 
oído. Las uoces del juego están en 
| castellano q el pitch-shlFt al hacer el 

9.4 

HEQÍI39 


0.6 Buliet Time queda genial. 



Ha* Payne es hado un suplo de aine 
Fresco en el genera de las 
shoot'em-up. Quedaréis prendadas 
9.4 del Famosa Buliet Time. 


□■-iR.ncxán 

! Es una lástima que su desarrolla 
1 haga complicada la existencia de un 
moda e jugadores. 5us se trepidan- 
0.3 res capítulos se quedan cortos. 
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HCE COMBRT 

TRUENO DE RCERO 


Ponte a los mandos de los más sofisticados cazas y disfruta 


Fici-in 
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■ Se esperaba mucho del 
primer Ace Combat para 
los 1 28 bits, sobre todo 
al hacerse público diver- 
sos aspectos de su desarrollo, como 
la utilización de fotos por satélite 
para la creación de los escenarios o 
la grabación del sonido de aviones 
reales en diversas bases militares. 
Cada uno de los departamentos 
implicados en la génesis de Ace 
Combat Trueno de Acero ha traba- 
jado al máximo para dar vida al más 
espectacular simulador de vuelo 
jamás creado para consola, la última 
y mejor entrega de una saga legen- 
daria, que siempre destacó por aunar 
la apariencia de los mejores simula- 
dores de vuelo con una mecánica 
arcade, al alcance de todo tipo de 
usuarios. Trueno de Acero (sincera- 
mente pega más el título original en 


inglés, Shattered Skies) sorprende no 
sólo por el realismo de sus gráficos, 
desde los escenarios fotorrealistas al 
impecable modelado de los aviones, 
sino por la gran labor de documenta- 
ción a la hora de incluir cazas clási- 
cos como el F-14E Tomcat, el 
MiG-29 Fulcrum A o el F-4 Phantom, 
y modelos más recientes como el 
Eurofighter e incluso un prototipo 
inspirado en la nueva joya de 
Lockheed Martin, el X-35, gracias al 
cual logró el mayor contrato militar 
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Por fortuna, I a temible censura no ha 
hecho mella en el Pee Combat PRL Se 
han conservado cada uno de los esce- 
narios urbanos del japonés. 


de la historia (225 millones de dóla- 
res) con Estados Unidos y Reino 
Unido. La vanguardia se da la mano 
con viejos conocidos como el A-10 
Thunderbolt y el F-117A. El realismo 
impreso en cada uno de estos avio- 
nes se extiende al armamento con el 
que podrás equiparlos, que incluyen 
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Duelo en las alturas 

Derrota a los ases del ejército enemigo y podrás pilotar sus aviones... 

En cada una de las campañas encontrarás un as rival, reconocible por un 
triángulo naranja en el radar. Si acabas con él podrás comprar su avión. 


las tristemente famosas bombas de 
racimo, misiles térmicos... Un verda- 
dero arsenal del que deberás hacer 
buen uso si quieres superar las 18 
campañas que propone Ace Combat 
Trueno de Acero. Misiones de ata- 
que y escolta frente a los ases de la 
aviación rival y su cobertura en tierra. 
Imagina todo esto con unos gráficos 
de tal calidad que llegarás a dudar si 
lo que tienes ante tus ojos son imá- 
genes de vídeo o escenarios genera- 


DESAFÍA A UN AMIGO 
Namco ha rescatado el 
modo Versus para dos 
jugadores del primer Ace 
Combat 


EL SÚPER CULEBRÓN 

Para añadir un toque de 
dramatismo, Trueno de 
Acero narra una historia 
alternativa ligada al 
desarrollo del juego. 


Campañas de día. 
de noche, al atar- 
decer. en medio 
de la más densa 
niebla. . . 






Para elaborar ¡os 
espectaculares 
escenarios de 
Trueno de fícero. 
Namco utilizó fotos 
reales tomadas por 
satélite. El talento 
de ¡os grafistas y 
programadores de 
Namco y el ilimita- 
do potencial técni- 
co de Play5tation 2 
hicieron el resto. 


F-J17. F-1S . F-33, fí- 
10. Su-35. MIG-39. 
Pilotarás 20 avio- 
nes reales. incluida 
la nueva joya de 
EE.UU.: X-35. 




3 




V-1 






v 


<La calidad gráfica de Pee Combat 
Trueno de fícero, y otras incontables 
cualidades, le elevan ya a la categoría 
de clásico para Playstation 2> 


dos en tiempo real por una consola, 
Playstation 2, que no deja de sor- 
prendernos día tras día. En medio de 
tanto virtuosismo técnico, un leve 
tirón de orejas a la gente de Namco: 
no han incluido sonido Dolby Digital 
5.1 (tal y como nos prometieron en 
el Tokyo Game Show de 2000) ni la 
opción de 50/60 Hz que sí ofrece 
Klonoa 2: Lunatea's Veil. I 
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9.4 

5enc¡llanenre geniales. Escenarios de 
calidad FotográFica que compiten en 
realismo con cazas modelados 
impecablemente. 

9.5 

En Trueno de ñcero uoluerás a 
disFrutar de toda la jugabilidad que 
ha hecho legendaria a la saga Roe 
Combar. 




C 

I m-iOxQ 

Sí 

| DuRncxán 

(j. 

9.2 

8.0 

Las uoces permanecen en inglés., pero 
i siguen siendo excelentes. Podrás oír 
| las comunicaciones de radio del 
enemigo mientras acabas con ellos. 

9.0 

ís misiones se hace una ciFra 
1 demasiado corta., aunque por 
Fortuna siempre te queda el 
conseguir todos los cazas. 



Revist a Oficial de Playstation 2 - Esp_añe 


□ 61 








es Playstation com 



Playstation 2 


v~ 

MotoGP 


por « Jason » 
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Es el único arcade de 
simulación sobre motoci 
clismo para PS2 y es el 
mejor de todas las plata- 
formas existentes. Además repite, y 
lo hace para mejorar y completar un 
poco más la sensacional primera 
parte con la que tanto disfrutamos 
hace un año. Cuenta, como ya lo 
hiciera en su primera entrega, con 
todas las licencias del Campeonato 
Oficial de Motociclismo, ofreciéndo- 
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nos la posibilidad de correr con los 
equipos, motos y pilotos del Gran 
Premio de 2001. Los modos Arcade 
(carrera única), Temporada (campeo- 
nato) y Contra (dos jugadores) per- 
manecen, así como los desafíos que 
ven incrementado su número. Estos 
últimos nos obsequiarán con fotos 
sobre el campeonato, el juego, de la 
bellísima Hitomi Yoshino (¿¿modelo 
virtual??), y además obtendremos 
motos de los equipos y la exclusiva 
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de los pilotos. La novedad en cuanto 
a modos lo tiene el apartado llamado 
Leyendas que nos situará en el cir- 
cuito para enfrentarnos contra 5 de 
los grandes campeones de los años 
80 y 90. Estos irán acompañados de 
sus ya clásicas máquinas que podre- 
mos seleccionar una vez consegui- 


os diez circuitos de Moto GP2 están 
perfectamente diseñados gracias a la 
telemetría. Se han representado todos 
l^s detalles, incluidas las gradas. 


de Ph 
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LA LLUVIA 

Moto GP2 añade la varia- 
ción climática de la lluvia 
aumentando en carrera la 
complejidad en la trazada. 
El cielo gris, el asfalto 
encharcado y grandes 
estelas de agua serán las 
protagonistas. 


Modo Leyendas 

El retorno de los clásicos 

Este nuevo modo añade un toque especial 
para salirse de la competición actual y 
retroceder en la historia de los ganadores 
del Gran Premio. Contaremos con los 
pilotos Kenny Roberts 81, Freddie 
Spencer '89, Wayne Rainey 93 Kevin 
Schwantz 94 y Mick Doohan '99 


CRISTAL MOJADO 

El los circuitos de lluvia la 
cámara interna de la moto 
nos muestra con gran cali- 
dad el efecto de distorsión 
en la percepción de los 
objetos cuando adquirimos 
velocidad y es bañada por 
una estela de agua. 
Simplemente perfecto. 


<Moto GP 2 es 
el mejor 
simulador de 
motociclismo 
de toda la 
historia del 
videojuego> 


Podremos 
configurar la 
transmisión, el 
manejo, la 
aceleración, frenos 
y neumáticos a 
nuestro gusto. 


das en los desafíos. Ha sido añadido 
un nuevo control denominado Acción 
(botón R2) que hará que nuestra 
rueda delantera se levante o celebre- 
mos nuestra victoria pasada la meta. 
Esta vez podremos correr, además 
de en anteriores circuitos (Suzuka, 
Paul Ricard, Jerez, Donington y 
Motegi) en los nuevos trazados de 
Catalunya, Assen, Le Mans, 
Mugello y Sachsenring, que han 
sido recreados con todo lujo de deta- 


mada con una fidelidad brutal cuando 
baña la cámara de la moto, defor- 
mando la percepción de la imagen. 

En el replay de las carreras sobre 
mojado aparecerán los cristales de 
las cámaras impregnados de gotas 
de lluvia, produciendo la lógica inver- 
sión de la imagen y efecto lupa. En 
resumen, mucho más y de mejor 
calidad para una segunda parte que 
continuará triunfando gracias a su 
realismo y perfección. I 


REPLAY REALISTA 

La novedad en la repeti- 
ción de un circuito mojado 
son las gotas que apare- 
cen sobre las ópticas de 
las cámaras que utilizan el 
efecto de inversión en la 
imagen. Todo esto ocurre 
en tiempo real. 


lies. Estos añaden más duración con 


respecto a la anterior versión que 
pecaba de monótona. Además, en 
cualquier momento nos sorprenderá 
la otra gran novedad, la lluvia. Ésta 
aumentará, en carrera, nuestra dis- 
tancia de frenado y disminuirá la 
velocidad. Levantaremos una estela 
de agua al adquirir más velocidad 
punta y esta distorsión ha sido pías- 
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9.5 

La calidad gnáFica sorprende por su 
preocupación en el deralle. La lluuia 
oFrece un nueuD especráculo uisual. 
La neperición es increíble. 

9.3 

Los niueles de diFieulrad equilibran 
el sisrema de ranking oFreciéndonos 
una buena curua de diFieulrad. fia re 
oluides de Ids inrensos desaFíos. 


Ai 

na-! 13x1=1 
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9.4 

Los eFecros esran mun logrados., 
mejorando los ajeriares l) añadiendo 
los nueuos en circuiros mojados. En la 

5e han aumenrado los conrenidos. El 
doble de circuiros., el modo 
Leqendas con pilaros l| motas de 


| banda sanana predomina el tenna. 9.4 urnas épocas lj más desaFíos. 
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Algunos juegos siguen las normas, otros las rompen, 
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Corría el año 1995 cuan- 
do fue lanzada 
Playstation, la gran res- 
ponsable de la época de 
esplendor en este mundillo que veni- 
mos disfrutando hasta ahora. Poco 
después apareció Wipeout, una de 
las primeras producciones europeas 
para la, por entonces, recién estrena- 
da consola. Se trataba de un juego 
revolucionario que rompía radical- 
mente con todo lo visto hasta el 
momento en arcades de conducción. 
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Obtuvo grandes elogios por su dise- 
ño hi-tech y su apartado gráfico, pero 
también recibió críticas por la com- 
plejidad de su control. La saga vio 
nacer posteriormente tres entregas 
más [2097, 3 y 3 Special Edition), 
que profundizaron en la fórmula y 
añadieron, sobre todo, un manejo de 
las naves mucho más intuitivo. Han 
pasado unos años, el grupo de pro- 
gramación ha pasado de llamarse 
Psygnosis a ser SCEE Studio 
Liverpool, y antes de continuar la 
saga en PS2 estuvieron enfrascados 
en el ambicioso proyecto Formula 
One 2001. Pero las cosas no han 
cambiado tanto. El nuevo juego, 
Wipeout Fusión, mantiene las bases 
conocidas: naves que se deslizan 
sobre circuitos imposibles de una 
gran belleza, el uso de armas para 
alcanzar la victoria y una jugabilidad a 


Los 

espectacula 
res efectos 
de luz son 
una 

constante 
en el 
desarrollo 
de las 
carreras. Es 
una lástima 
Que no se 
hayan 
Incluido 
reflejos 
dinámicos 
sobre las 
carrocerías 
de las 
naves. 



OEM F^JT 


R evista Oficial de Playstation 2 - España 















DOS JUGADORES 

Variedad de modos de 
juego y la pantalla dividida 
horizontal o verticalmente. 



GALERÍA 

Uno de los extras del juego, 
una galería de ilustraciones 
basadas en los entornos. 


USION 

LUipeout Fusión las marca. 



prueba de bombas. Lo que ha cam- 
biado para mucho mejor es el núme- 
ro de modos de juego, destacando la 
nueva Liga AntiGravedad (en la que 
mejorarás tu nave hasta modificar su 
apariencia por completo) y los nue- 
vos desafíos, gracias a los cuales 
desbloquearás armas y circuitos. 
Según vayas aumentado el porcenta- 
je de juego completado (algo que te 
llevará horas) se desbloquearán otras 
modalidades, como la Contrarreloj o 
la llamada Zona. El modo para dos 
jugadores también es mucho más 
completo, pudiendo personalizar tu 
propia Liga. Puede que no guste a 
todo el mundo por lo característico 
de su estilo y su arriesgado plantea- 
miento, pero no hay ningún juego 
actualmente en el catálogo de PS2 
que pueda transmitir las sensaciones 
de este Wipeout Fusión. I 



El 

lanzallamas 
es una de 
las armas 
más 

espectacula 
res y 
efectivas, 
pero no 
estará 

disponible al 
comienzo 
del juego. 
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Rdemás de un engine pDCenCe q sobre 
rada Fluido., cuenca can un esl-ila 
propia q perFecCamenCe reconocible. 
Un ejercicio de diseño nagisCral. 

9.1 

El cDnCrol responde perFecCamenCej 
siempre que aprendas a uCilizar los 
aeroFrenos. La suma de uelocidad q 
acción es elecrrizanCe. 
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IM-UlKJÉj 

B 9 

| La música corre a cargo de 
conocidos grupos cono Futura 5ound 
| oF London q Orbital. Los eFecCos son 
los mismos de siempre. 

g.5 

| EampleCar el mn% deljuegp puede 
HeuarCe meses. Tiene Codos los 
modos de juego deseables., CanCo 
para uno como para dos jugadores. 



El diseño de las naves es 
tan espectacular como 
siempre, con viejas 
conocidas y algunas 
nuevas Incorporaciones. 


En la parrilla de salida, como 
siempre, tus reflejos serán decisivos 
a la hora de lograr una buena 
posición de partida. 



Escenarios 


futuristas 


Los entornos que rodean a las 
carreras son puro hi-tech 

Los circuitos que componen la 
Liga AntiGravedad F9000 de 
Wipeout Fusión van desde 
paisajes selváticos como el de 
Alca Vexus en México, a 
escenarios helados como Cubiss 
Floate n Suiza. Incluso el satélite 
lunar será testigo de estas 
apasionantes carreras que tienen 
lugar en 2160. 
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ANIMACIONES 

Superar cada una de las 
copas te recompensará 
con una cierta cantidad 
de bonos. Úsalos para 
ver animaciones... 


PERSONAJES SECRETOS 

...o mejor aún, para 
sacar a la luz a nuevos 
personajes, como el 
cerdo Porky o Marvin 
el marcianete. 


TORNEOS Y COPAS 

El modo de juego que 
más se acerca a lo que es 
un arcade de conducción 
convencional. Hay 4 cate- 
gorías diferentes. 


CARRERA ESP. ACME 

La anarquía y el delirio 
del universo Looney 
Tune hecha carrera: agu- 
jeros de quita y pon, llu- 
via constante de yunques, 
la abuelita desmadrada... 


Porky y su tractor TDI es uno 
de ¡os vehículos que podrás 
seleccionar tras un fuerte 
desembolso de bonos. 


Extras 


(Q) Turbo 

1 Li~ 

□ Frenar 

(Q) Rnrqjar Objeta 

r ni 

U Rcelerar 

(£<) Usar Objeta 

í Ls 

□ Uíraje Izquierda 

(2) Uisra RFrás 

1 Ra 

□ Uiraje Derecha 

Qjüp Cambiar Uisra 
*§* Dirección 

T 

| Sciocr 
| Sturt 

í ~ 

□ Pausa/Comenzar 

i La 

: - 

1 Ra 

: - 


Detalles 
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■ CQnPRñÍR: 

inFOGñRnEB 

■ DE5ARR0LLRD0R: 

mFOG. HELBOURriE 

■ DISTRIBUIDOR: 

I(lF0GRRnE5 

■ PRÍ5 DE ORIGEm 

RU5TRRLIR 

■ GÉnERO: 

RRCRDE COnDUECIÚn 

■ FORriRTO: 

CD-ROH 

■ JUGRD0RE5: 



Al igual que hiciera con 
el juego de Wacky 
Races, Infogrames no 

se ha limitado a produc 
una simple conversión a PS2 del 
Space Race de Dreamcast: ha con- 
feccionado una versión especial, co 
más circuitos, modos de juegos y 


nuevas sorpresas exclusivas. El 
resultado es un juego rabiosamente 
visual, muy vistoso y colorista, que 
adapta con maestría el desquiciado y 


tronchante universo de Looney 
Tunes, haciéndoles protagonistas de 
un arcade de conducción indicado 
para todas las edades, aunque su 
benevolente nivel de dificultad lo 
hace especialmente recomendable 
para usuarios jóvenes o poco exper- 
tos en el manejo del DuaIShock 2. El 
acabado es impecable. Incluye la 
opción de elegir entre 50/60 Hz y 
poder disfrutar con ello de gráficos a 
pantalla entera y a mayor suavidad, 


■ PER50nRJE5: 


■ n0D05 DE JUEGO: 

5 jTfr A 

I ER.nFx c= OS 

jjuGnBx^xnnn 

■ TEXTO-DOBLAJE: 

ER5TELLRÍ10 -CR5T. 

■ niUELE5 DIFICULTAD: 0.B 

3 

Lü 5 gráFicos uFilizan la Fécnica cel- 
shading quE ran buenos resulFados 
d¡D con los Ulackq haces. La opción 
50/eo Hz es 5Ensacional. Q 5 

j El conrrolj sobra Fado En las curcas., 
es algo complicado al principiOj pepo 
enseguida comenzarás a cogErlE al 
Franquillo q a disFruFar con eI ¡ueoo. 

■ riEnORV CRRD: 

RB 



nuiPiHcián 

■ OPCIÚn 5D/B0 HZ: n 

51 9.4 J 

■ PUP RECDriEnDRDO: 

5<f.RR€/q.i^q Pras. 9-2 

Es diFicil desFacar un aspecFo En 
panHcüIapj qa qus FanFo la música 
como las coces En casFellano son 
sobErbias. g g 

La^ necesidad de consEguir bonos q 
más bonos para sacar a la luz nuecos 
personajas hacE que el juego 
manFenga al inFErés por más Fiempo. 


BeyiMaMciaf de Playstation ? - Fe p a f¡* 


además de un fabuloso doblaje al 
castellano que imita a la perfección 
las voces originales de los Looney 
Tunes, desde los tartamudeos de 
Porky al «cezeo» de Silvestre. La 
animación cel-shading da el look de 
dibujo animado a los circuitos y per- 
sonajes 3D de este juego, obra de la 
división australiana de Infogrames, 
que se presenta como la alternativa 
ideal a otros simuladores de conduc- 
ción más serios. I 
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De agotarse algún producto de este pack, será sustituido por otro de igual o superior valor. 
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ACORUÑA 

A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 £981 143 111 
. Santiago de C. OI Rodríguez Carracido, 13 £981 599 288 
ALAVA 

Vitoria-Gasteiz C/ Adriano VI, 4 £945 134 149 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C. Gran Via, Local B-12. A v. Gran Vía s/n £965 246 951 

• OI Padre Mariana, 24 £965 143 998 

Benidorm A v. los Limones, 2. Edif. Fúster-Júpiter £966 813 100 
Elche 01 Cristóbal Sanz, 29 £965 467 959 

ALMERIA 

Almería Av. de La Estación, 14 £950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av. I. Gabriel Roca, 54 £971 405 573 
IbizaC/ Vía Púnica, 5 £971 399 101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal. 280 £934 860 064 

• C.C. La Maquinista. 01 Ciutat Asunció, s/n £933 608 174 
•C/Pau Claris, 97 £934 126 310 

•C/Sants, 17 £932 966 923 

• 01 C.C. Diagonal Mar. Local 3660-3670. £933 560 880 
Badalona 

•C/ Soledad, 12 £934 644 697 

• C.C. Montigalá. 01 Olof Palme, s/n £934 656 876 

Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 £937 192 097 

Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 £938 730 838 

Mataró 

•C/San Cristofor, 13 £937 960 716 

• C.C. Mataró Park. 01 Estrasburg, 5 £937 586 781 

BURGOS 

Burgos C.C. La Plata, Local 7. Av. Castilla y León £947 222 717 

CACERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 £927 626 365 

CADIZ 

Jerez 01 Marimanta, 10 £956 337 962 

CASTELLÓN 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 £964 340 053 

CÓRDOBA 

Córdoba OI Zoco Córdoba. Av. J. M. Martorell, s/n £957 468 076 

GIRONA 

Girona OI Emili Grahit, 65 £972 224 729 
Figueres 01 Morería, 10 £972 675 256 

GRANADA 

Granada 01 Recogidas, 39 £958 266 954 
Motril 01 Nueva, 44. Edif. Radiovisión £958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 £943 445 660 
Irún OI Luis Mariano, 7 £943 635 293 

HUELVA 

Huelva C / Tres de Agosto, 4 £959 253 630 

JAÉN 

Jaén Pasaje Maza, 7 £953 258 210 

LARIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 £941 207 833 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 

• C.C. La Ballena, Local 1.5.2 £928 418 218 
•P 5 de Chil, 309 £928 265 040 

Arrecife OI Coronel I. Valls de la Torre, 3 £928 817 701 
Vecindario C.C. Atlántico, Local 29, Planta Alta £928 792 850 

LEÓN 

León Av. República Argentina, 25 £987 219 084 
Ponferrada 01 Dr. Flemming, 13 £987 429 430 

MADRID 

Madrid 

• 01 Preciados, 34 £917 011 480 

• P 5 Santa María de la Cabeza, 1 £915 278 225 

• C.C. La Vaguada. Local T-038 £913 782 222 

• C.C. Las Rosas, Local A-13. Av. Guadalajara, s/n £917 758 882 
Alcalá de Henares OI Mayor, 58 £918 802 692 
Alcobendas OI Ramón Fernández Guisasola, 26 £916 520 387 
Getafe OI Madrid, 27 Posterior £916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 £916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 £916 171 115 
Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 £917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 £916 562 411 
Villalba C.C. Planetocio. Av. Juan Carlos 1, 46. £918 492 379 
MÁLAGA 

Málaga OI Almansa, 14 £952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 £952 463 800 

MURCIA 

Murcia 01 Pasos de Santiago, s/n £968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona OI Pintor Asarta, 7 £948 271 806 

PONTEVEDRA 

Pontevedra C.C. Vialia, Local 6. 0/ Calvo Sotelo, s/n. £986 853 624 
Vigo 01 Elduayen, 8 £986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca OI Toro, 84 £923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife OI Ramón y Cajal, 62 £922 293 083 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n £954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/n £954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 £977 252 945 


Tarragoi 

TOLEDO 


Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - OI Viena, 2 £925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• OI Pintor Benedito, 5 £963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A - OI El Saler, 16 £963 339 619 
Torrent OI Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda £961 566 665 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P s Zorrilla, 54-56 £983 221 828 

VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 £944 103 473 

ZARAGOZA 
Zaragoza 

• OI Antonio Sangenís, 6 £976 536 1 56 
•C/ Cádiz, 14 £976 218 271 


DEAD OR ALIVE 2 


DYNASTY 
WARRIORS 2 


pedidos por internet | pedidos por teléfono I 

Ofertas y promociones válidas hasta fin de existencias del 1 al 28 de febrero, salvo error tipográfico. No acumuladles a otras ofertas o promociones 
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PlayStat¡on.2 


G3CB 


KOEI olvida la estrategia en favor de un estilo mas cinematográfico 




FzchhR 

TÉcllxEn 


COnPRñÍR: 

PiOEI 

DE5RRR0LLRD0R: 

hOEI 

DISTRIBUIDOR: 

PROEin 

PRÍ5 DE DRIGEfl: 

JRPÓn 

EÉIIERD: 

E5TRRTEGIR 

FDRP1RTD: 

DUD-ROn 

JUGRDGRE5: 

1 

niUELES: 

3 □ 

mu. DE DIFICULTAD: 

1 

TEXTO-DOBLAJE: 

inGLÉ5-inGLÉ5 

nDD05 DE JUEGO: 

1 

HEriDRV CRRD: 

i e t rb minina] 

OPCIÚn SD/BO HZ: 

no 

PUP AECDHEnDADO: 

60.0^€/R.AAD Praa. 



Dejémonos de referen- 
cias a Romance oí the 
Three Kingdoms (en la 
que se basa Kessen II) o 
a la estética de Dynasty Warriors. 
Kessen II, como juego de estrategia, 
genera sensaciones encontradas. 

Nos hace acariciar la ¡dea de estar 
ante un genial juego de estrategia, 
aunque al final sólo sea capaz de 
mostrar su validez como sensacional 
película interactiva. Kessen nos 
encandiló por ser capaz de dotar, a la 
siempre parca estrategia, de una pre- 
sentación casi cinematográfica, aun- 
que sin olvidar el origen mismo del 
juego. Kessen II ahonda en esa 
representación cinematográfica (aun- 
que en esta ocasión se acerca peli- 
grosamente a lo que aquí solemos 
llamar, con todo respeto, «chinaka- 
das»), olvidando por completo el ori- 
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gen mismo del juego. Se puede decir 
que el primero se habría completado 
perfectamente con el segundo, y 
viceversa. Un cóctel que deberemos 
dejar para Kessen III, si es que la 
aceptación dentro de nuestras fron- 
teras es la necesaria como para faci- 
litar su importación futura. 

Los pecados de Kessen II son pocos 
pero definitivos. El más importante 
es la ausencia total de estrategia. 

Los encuentros con los generales, 
previos a la batalla, eran la piedra de 


□un>.SKach El 

(Q) Úrdenes 

1 Li 

2 Cambiar Trapa 

(Q) napa 

Seleccionar 

1 fii 

2 Cambiar Trapa 

1 Le 

2 Uer Banda 

(2) Ualuer 

r En m 
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U-jSp nauer/Cargar 
ñauen Selección 
ñauen Cámara 

| Starf 

2 Pausa/Camenzar 

1 La 

]] Uer Hini-Hapa 

1 ña 

: - 





La posibilidad de participar en plena 
batalla es una de tas novedades a aplau- 
dir en Kessen //. En todo caso , nuestra 
participación no será determinante. 

apoyo de Kessen. En ellos el jugador 
decidía qué ejércitos atacarían, cómo 
lo harían, cómo se desplegarían, etc. 
En Kessen II serán los consejeros 
quienes desarrollen dicha labor. Dos 
o tres opciones serán las que se le 
planteen al jugador y, a partir de ahí, 
todo seguirá un desarrollo más o 












La estrategia en Kessen II pueda en 
manos de la CPU de PS2. En todo 
caso, y si eres un amante de la 
estrategia, los vídeos y preparativos 
de Kessen II te gustarán. 
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| t Urna boulders riso Inio Ihc i!r and crush ihe onomy. : 
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Las escasas decisiones pue el jugador debe tomar son. 
en ocasiones, totalmente irrelevantes. 




<La secuela del genial Kessen no 
es más que una preciosa película 
interactiva en la que la estrategia 
brilla por su ausencia> 
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Mandobles, magias y... ¿sangre? 


La espectacularidad de las batallas de Kessen II son una muestra del buen gusto de sus creadores 


menos establecido. 
Se pueden modifi- 
car los objetivos en 


Hay formas y formas de hacer las cosas, y los programadores de KOEI sabían que no era necesario 
inundar las verdes praderas de sangre para que sus batallas pareciesen reales. En Kessen II nos 
sentiremos de verdad en medio de la batalla, pero eso sí, no veremos ni un gotazo de sangre. 


plena batalla, es 

cierto, pero las opciones disponibles 
son tan limitadas que difícilmente se 
puede hablar de estrategia. No nos 
equivocamos si afirmamos que 
Kessen II sería una candidata perfec- 
ta para ser proyectada en una sala de 
cine, aunque siempre y cuando se 
tenga un dominio de inglés sufi- 
cientemente elevado como para leer 
los subtítulos de tan precioso relato. 
En cuanto al nivel gráfico, qué pode- 
mos decir. La majestuosidad con que 
están representadas las batallas 
pone los pelos de punta. Y es que 
hasta 500 soldados (de infantería y 
caballería) se darán cita en algunas 
de las contiendas. Unas batallas en 
las que ahora el jugador participa 


activamente desde el núcleo mismo 
de ésta y que, como novedad, en 
ocasiones se desarrollarán en el mar. 
De este modo, la saga Kessen da 
entrada a la Armada, otra de las 
novedades del juego. ¿Conclusión? 

Si disfrutaste con Kessen por sus 
maravillosos gráficos y no menos 


interesante historia, entonces 
Kessen II no te defraudará, puesto 
que esta secuela ahonda en ese con- 
cepto de «show interactivo». Si en 
cambio encontraste en Kessen un 
excelente juego de estrategia, enton- 
ces esta secuela seguro que te 
decepcionará enormemente. I 
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9.3 

La mejora ha sida considerable can 

respecta a ñessen. La inclusión de 

magias permite dar ese taque de 

Fantasía en las gráFicas de ñessen II. 7.5 

Jugar can ñessen JT es mucha más 
sencilla que hacerla can ñessen. 
Pera también es mucha más 
limitada cama juega de estrategia. 




nuRncxón 

9.0 

9.1 

1 ñessen II cuenta can banda sanara 
épica L| unas eFectas totalmente reales 
1 [aunque nunca haqamas estada en 
media de una bataila]. 0.0 

ñessen II es cama una película de 
diez a quince harás de duración. 
Una película en la que habrá que 
limitarse a asistir cama espectador. 



Bei, protagonista de 


Kessen II. desencadene la 
guerra contra su amigo. 



GUERRA EN ALTA MAR 

Una de las novedades de 
Kessen II son las 
batallas navales. Estas se 
desarrollarán igual que en 
tierra. 


COMO UNA PELÍCULA 

El desarrollo se verá 
afectado directamente por 
una serie de acontecimientos 
preestablecidos en los que el 
jugador poco puede hacer. 



LAS MAGIAS 

Del realismo de Kessen a 
la ficción de Kessen II 
sólo ha habido un paso. 
Era difícil que un juego 
japonés no acabase 
incluyendo «chinakadas». 



MUY POCA ESTRATEGIA 

La estrategia en Kessen 
llse limita a elegir entre 
dos o tres opciones de 
ataque y cuatro o cinco 
formaciones diferentes. 
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■ Lo que no saben los 
habitantes de 
Monstruópolis es que 

los niños no tienen 
miedo a los monstruos y por mucho 
que nos digan nuestros padres los 
monstruos sí existen. Están ocultos 
tras los armarios o debajo de la cama 
esperando a que nos durmamos para 
dar comienzo a sus innumerables 
muecas, que más que terror provo- 
can risa. Así es la nueva película de 
animación de Disney que, en colabo- 
ración con Pixar, vuelve a mezclar el 
mundo humano con el imaginario. 

Una excelente ¡dea que triunfó con 
Toy Story y por qué no repetirla, pero 
esta «magnífica» teoría no deberían 
aplicarla a los videojuegos, ¿o es que 
están ciegos? Ofensiva fue la adapta- 
ción de Atlantis: El Imperio Perdido, 
pero más vergonzosa fue la de 



) Rsusrar 
O Golpear 
(X) 5alhar 

@) Uer marcadores 
Dirección 
T Dirección 


R3 


riouer Cámara 
riouer Cámara 
Uer InuenFario 
Pausa/Cpciones 


Dlnosaur, y aún así siguen insistien- 
do en hacer el mismo tipo de lamen- 
tables producciones. Monstruos S.A. 
está desarrollado con algo más de 
clase, en cuanto a que la animación, 
diseño y control de los personajes es 
bastante aceptable, pero en lo que 
se refiere a la mecánica de juego 
deja mucho que desear, pues ni 
siquiera refleja la historia que narra la 
película que se estrena el 8 de febre- 
ro. Sólo a través de las más de 50 
secuencias extraídas del filme (11 



Tanto Mike como Sulllvan estarán dispo- 
nibles desde el principio y cada uno 
posee sus propias técnicas de atapue. 


minutos en total) seremos testigos 
de lo que sucede en Monstruópolis, 
pues el juego simplemente se centra 
en el «duro» entrenamiento de Mike 
y Sulley para conseguir ser los mejo- 
res asustadores de Monstruos S.A. 
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Un total de 3 áreas de entrenamien- 
to con 4 pruebas cada una, donde en 


lugar de niños tendremos que asus- 
tar a los llamados «Nervios», robots 
que simulan ser humanos, solo que 
éstos se asustan nada más dar el pri- 
mer grito. Sin duda, estos son los 
mejores momentos del juego, aun- 
que una vez que hayas conseguido 
las medallas de Oro, Plata y Bronce 
en la primera área de entrenamiento 
el resto te parecerá siempre lo 
mismo, conseguir todos los botes de 
Cieno Básico y asustar a 5 Nervios, y 
por tanto nada emocionante. No hay 
que olvidar que los más pequeños 
usuarios de PS2 también son capa- 
ces de afrontar juegos de la talla de 
un Jak & Daxter, detalle que se ha 
obviado en Monstruos S.A. pues su 
jugabilidad no es sólo sencilla y fácil, 
sino que es demasiado monótona. 


Gráficamente tampoco se puede 
hablar de calidad, ya que el pobre 
colorido de las localizaciones, la míni- 
ma extensión de los escenarios y las 
numerosas ralentizaciones nos hacen 
dudar de si estamos ante un juego 
para PS2. Aspectos que, sin embar- 
go, han sido más depurados para la 
versión de PSone. Posiblemente los 


únicos alicientes que se hallan en 
esta adaptación son los gritos de los 
monstruos, la BSO utilizada en el lar- 
gometraje y los extras, que incluyen 
trailers, entrevistas a Peter Docter 
(Director de Monsters Inc., nombre 
original) y los demás responsables 
del filme, así como una divertida visi- 
ta a los estudios Pixar. I 



GRÁFicDS 

q 

5.8 

Pacas acierras q grandes lagunas 
que, sin embarga., na aparecen en la 
uersión de P5ane. Canrinuas 
ralenNzacianes q calares sin uida. 


s 

nuDiO 

6.5 

Buen doblaje al castellana q es un gran 
acierra haher manrenida las griras 
| originales de las mansrruas. La B5G es 


7.0 * a m ¡ 5rria que I a del largometraje. 



6.3 


6.0 


juGrEliEIpsH 

El única alicienre de esre juega es 
uer las secuencias de la película., 
pues su desarrolla es demasiada 
simple L| repeririua. 


□ uRRbxDII 

Par su sencillez na rardaremos más 
de una Farde en superar las ie 
pruebas, pues ni las ewrras ni las 
Fases ewFras alargan el juega. 
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por « Rnna » 
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Detalles 



LOS RECREATIVOS 

Gasta los dólares conse- 
guidos en la máquina tra- 
gaperras y serás premiado 
con vidas extras. 




UN PARQUE DELIRANTE 

El Parque Temático regen- 
tado por el malvado Buzz 
Buzzard consta de 6 
atracciones. Cada una de 
ellas posee diversos desa- 
fíos que se activarán 
según superes las pruebas. 
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El Pájaro Loco nos contagiará su locura en este plataformas 



■ ccnPññíH: 

CR YO 


r DE5RRR0LIRD0R: 

ER05 V5TEn 

■ DISTRIBUIDOR: 

CRYO 

■ PRÍ5 DE DRIGEri: 

FRRflCIR 

■ GÉriERO: 

PLRTRF0Rnñ5 

■ FORnRTD: 

co-Ron 

■ JUGRD0RE5: 

1 

■ FR5E5: 

E 

■ n0D05 DE JUEGO: 

1 

■ TEKTO-DOBLRJE: 

CR5TELLR(10- 

■ niUELE5 DIFICULTRD: 

1 

■ n E n O R V CRRD: 

1 5 4 RB 

■ OPCIÚn SD/BD HZ: 

no 

■ PUP RECOnEnDRDO: 

30.05 € / 4- .RR 5 PTa5. 



Después de disfrutar de 
títulos de plataformas 
tan perfectos y carismá- 
ticos para PS2 como Jak 
& Daxtero Klonoa 2: Lunatea's Veil, 
nada resulta atractivo. Pero si olvida- 
mos estas obras de arte, podemos 
encontrar otros juegos, aunque no 
brillantes, bastante aceptables. Este 
es el caso de Woody Woodpecker, 
que sin llegar a la altura de un Crash 
Bandicoot, por la falta de precisión 


en los movimientos del pájaro carpin- 
tero, nos presentará unas pruebas 
para nada sencillas y que nos lleva- 
rán horas y horas superarlas. Pero 
sin duda, uno de los mayores atracti- 
vos de este programa es tener como 
protagonista a la critaura de Walter 
Lantz, el Pájaro Loco, y su delirante 
hábitat. Ya que Eko (programadores 
de Gift) ha trasladado el espíritu de 
este personaje, en cuanto a que las 
animaciones y desarrollo del juego 


son característicos de la serie de TV. 
Asimismo, nuestro cometido será 
saltar de plataforma en plataforma 
mientras nos defendemos de los 
enemigos con el pico de Woody o 
utilizamos divertidas armas, como 
una brocha de pintura mágica que 
permite pintar hoyos por los que cae- 
rán nuestros rivales. Y, por supuesto, 
lo que hace especial a este título es 
haber respetado la risa que M. Blanc 
ideó en 1940 para el Pájaro Loco. I 


T». 

1 GRnFxc=DB 

0.0 

Eka se ha esFarzada i_| esa se nafa en 
las defalles., cama la iluminación q las 
sombras de fados las abjefas que 
cambian can la disfancia q el ángulo. 



nuZIxO 

0.0 

Buenas melodías enfre las que se halla 
la B5D original de la serie de TU. Las 
FH camplemenfan bien a la acción., 


7.9 pena se echa en Faifa algunas voces. 



7.5 



0.2 



Wnadq pasee una gran uariedad de 
mavimienfos q., aunque san alga 
imprecisas., na fardaremos mucha 
en hacernos can el canfral. 


Di_iPinE=xál1 

ría es que sea excesivamenfe larga 
te Fases]., pera su progresiva 
diFiculfad hará que esfemas harás 
L| harás jugando. 
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Un fraude contra la sociedad 


La persona que piratea nos está defraudando a todos. No sólo por 
la destrucción de muchos puestos de trabajo, sino por la competencia 
desleal contra grandes y pequeñas empresas que generan empleo 
y riqueza, contribuyendo con sus impuestos al bienestar social. 

El pirata actúa en su único y exclusivo beneficio, sin pagar impuestos 
y con el único esfuerzo de apretar un botón. 


Víctimas de un delito 


La piratería afecta a toda la sociedad, y las primeras víctimas son 
los más débiles. Para la elaboración de un videocassette, DVD o 
CD, se unifica el esfuerzo de miles de personas. Desde el enorme 
equipo técnico que interviene en la realización hasta la amplísima 
cadena de personas que distribuyen el producto. 


La piratería atenta contra la Ley 


La piratería de hoy 


crea parados manana. 

Y uno 

puedes ser tú... 


Federación para la protección de la propiedad intelectual. 


Tel.: 91 592 12 35 - Fax: 91 521 37 42 

E-mail: fantipirateria@hotmail.com 


En España la defraudación de los derechos de autor es un 
delito de los artículos 270 y 271 y lleva aparejadas penas 
de multa y hasta de prisión por un período de 4 anos, 
inhabilitación y cierre del establecimiento o industria de los 
condenados. 


Las tarjetas descodificadoras de canales de W representan una 
nueva forma de piratería, y su aspecto es idéntico al de un circuito 
impreso. Además de atentar contra la ley de Propiedad 
Intelectual, su tenencia y fabricación suponen una estafa 
informática y una defraudación de las telecomunicaciones 
contempladas en los artículos 248 y 255 del Código Penal. 



LLiuuLu. toka. tr 


por « Dani3Pü » 




Detalles 
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Los callejones y subterráneos de una 
gran urbe futura serán los escenarios de 
las primeras fases del juego. 


Di_ini.IhDch E 


l-i 1 Lanzar Firma 


(M) Puño/Fuegü 
(/^) 5alFo 
@ Parada 
<#> Hauer Pers. 
T riDuer Pers. 


HIDDEN 
INVR5IÜN 


Ri I Coger irem 


_ 5I-BP|> 1 Pau5a/Comenzar 


Toka vu elve a la carga con un «blast from the past» 


DESTROZOS 

Los escenarios del juego 
incorporan elementos 
fácilmente destruibles 
bajo vuestros golpes. 


ARMAS 

Además de vuestros 
puños y piernas, contaréis 
con la ayuda de las dema- 
siado efectivas armas. 


SíHct yoi ríuracter 


ELECCIÓN 

Al comienzo del juego se 
nos presentará la clásica 
disyuntiva: la chica ágil o 
el brutote de turno. No se 
diferencian en exceso... 



■ COnPñflÍR: 

5 LUiriG 


■ DE5RRR0LLRDDR: 

TOAR 

■ DISTRIBUIDOR: 

UIRGIÍ1 

■ PRÍ5 DE ORIGEfl: 

ITRLIR 

■ GÉnERO: 

BERT’En-UP 

■ FORriRTO: 

DUO-ROn 

■ JUGRD0RE5: 

1 

■ PER5DnRJE5: 

E 

■ HODOS DE JUEGO: 

1 

■ TEXTO-DDBLRJE: 

iriGLÉS/- 

■ Í1IUELE5 DIFICULTRD: 

3 

■ nEnORV CRRD: 

PR55UJDRD5 

■ OPCIÚn SD/SD HZ: 

no 

■ PUP REEOFlEnDRDO: 

Eo.oq-e/R.qqa PFas. 
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El grupo de programa- 
ción europeo Toka, auto- 
res de obras menores 
(aunque no por ello 
menos interesantes) como la saga 
Legend (SNES y PSone) y Soul 
Fighter (Dreamcast) presenta un 
juego que continúa esta línea de 
beat'em-up clásico. Este género, casi 
olvidado en nuestros días, se 
encuentra casi inexplorado en PS2 y 
desde luego que este juego no con- 


tribuirá mucho a su difusión entre el 
público. Y es que da la sensación de 
que la bestia negra de Sony repre- 
senta un reto demasiado elevado 
para estos desarrolladores casi arte- 
sanales. El juego se desarrolla bajo 
una perspectiva en tercera persona y 
nuestra misión será limpiar los esce- 
narios de maleantes para poder acce- 
der a la siguiente zona, un sistema 
demasiado simple para los tiempos 
que corren. Tenemos a nuestra dis- 


posición un limitado catálogo de gol- 
pes y armas de fuego que serán las 
que acabemos utilizando para termi- 
nar con nuestros enemigos sin ser 
alcanzados. Podremos elegir entre la 
clásica pareja chico/chica, aunque no 
contempla el modo para dos jugado- 
res. El apartado técnico, sin ser 
malo, nos recuerda a títulos de los 
32 bits de Sony. Da la impresión de 
haberse quedado anclado en el tiem- 
po. Un juego del pasado. I 



CRnFzeDB 

I FII principia parecen resulFanes., pera 
pranFa Fe darás cuenFa de que na 
esFán a la alFura de la que se espera 
7.1 de un juega para P5s. 




6.0 | 

MS2MSM 

lio es un aparFado FundamenFal en 
esFe Fipo de juegos., pero se podían 
haber esforzado un nnrn mác q m L nc 

6.6 

L_|| LUUU LJl 1 |_IL_IL_LJ 1 Icltj. m 1C105 

aspecFos pasan por alFa. 
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I El cnnFrnl es mug sencilla., aunque las 
personajes reaccionan con ewcesiua 
lenFiFud. Lo pean es la poca uariedad 
1.3 de siFuaciones. 




F.Bc 


líl 


7.2 


El hecho de que sea corFo no supone 
una gran lacra., ga que los beat'em-up 
suelen serlo. Lo malo es que la 
monoFonía campa a sus anchas. 
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SONY C.E., OLYMPUS y PLAYSTATION 2 REVISTA OFICIAL te acercan el espectacular 

mundo de la realidad virtual para que disfrutes de una forma diferente del mejor simulador aéreo de 

combate para PS2. Sorteamos un pack compuesto por unas gafas EYE-TREK y 1 juego ACE COMBAT: TRUENO DE ACERO, y 

11 juegos ACE COMBAT: TRUENO DE ACERO. Para participar sólo tendrás que recortar el cupón adjunto y enviarlo antes 

del 1 de Marzo con todos tus datos a la siguiente dirección: Playstation 2 Revista Oficial, calle O Donnell 12, 

Madrid 28009. No olvides poner en el sobre «Sorteo Ace Combat» 


Playstation 2 


SORTEO «ACE COMBAT - TRUENO PE ACERO» 


Nombre... 


Apellidos 

Teléfono Edad 


Dirección 

Población.... 


.Provincia Código Postal 


ACF POMBAT tm Trueno de Acero & © 2001 NAMCO, LTD., ALL RIGHT RESERVED. . 

ífc ■prayS,a«0™ and “^O®© • are registered trademarks and • = • ¡s a trademark of Sony Computer Enteda, nment Inc. SONY and 


► ” are registered trademarks of “Sony Corporation". 


lector. .Los premios no podrán ser canjeados por dinero. .No se admitirán reclama ciones por pérdida de 
Correos. .El nombre de los ganadores será publicado en próximos números c 


. No se admitirán fotocopias del cupón en MtTsorteo implica la aceptación total de sus bases. 








Una obra maestra de la ciencia-ficción para PS2 


FxchR 

TBc=f1xdl 


■ COnPRflífl: 

CRVO 

■ DE5RñPi0LLRD0R: 

LUIDESCñEEn G ñ n E5 

■ DISTRIBUIDOR: 

CAVO 

■ PRÍ5 DE ORIGEfl: 

FRflnCIR 

■ EÉnERO: 

HUEnTUñR/RECIÚn 

■ FORnRTO: 

OUD-ROn 

■ JUGRD0RE5: 

1 

■ PERSOflRJES: 

1 

■ niUELE5: 

T 

■ TEWTO-DOBLRJE: 

GR5TELLRnO-CR5T. 

■ niUELES DIFICULTAD: 

1 

■ FIEFIORV CRRD: 

b □ ab t nlnmo i 

■ OPCIÚn 5G/BD HZ: 

no 

■ PUP RECOnEnDRDO: 

5 1.03C/BAAQ Pras. 



Del vasto universo al que 
dio vida Frank Herbert 

en los seis libros que 
componen Dune llega 
una aventura para Playstation 2 
desarrollado por WideScreen 
Games, bajo la licencia de la minise- 
rie de televisión basada en dicha 
obra. Este grupo desarrollador ha 
realizado un trabajo fantástico en la 
representación del entorno gráfico. 
Las texturas recubren los polígonos 
para recrear el desierto de Arrakis 
en todo su esplendor. Rocas, masas 
de especia confundidas con la arena 
en las que el protagonista se hunde 
y avanza más lentamente, una 
inmensa segadora extrayendo espe- 
cia rodeada de nubes de polvo, son 
algunos de los ejemplos que nos 
presenta el juego. Y que serán una 
grata sorpresa para todos aquellos 


que se hayan leído la obra de Frank 
Herbert. Incluso las guaridas de los 
Fremen, los Sietch, tienen su encan- 
to denotando el estilo árabe que se 
plasma en el libro. El argumento del 
juego también sigue al detalle la his- 
toria original. Aunque sólo nos mues- 
tra los momentos más importantes 
de la aventura de Paul Atreides 
hasta que termina con Rabban, el 
sobrino del Barón Harkonnen que 
mantiene bajo su yugo Arrakis. Por 
lo tanto, la misión del jugador consis- 
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El amor también tiene sitio en i a saga 
Dune. Paul Pitre ¡des conocerá a su futu- 
ra esposa en la tribu de ios Fremen, la 
hermosa Chani. 

tirá en guiar al joven Atreides hasta 
que llegue dicho momento. Sin 
embargo, WideScreen Games no se 

ha empleado a fondo con la jugabili- 
dad. A pesar de que Dune cuenta 
con una dinámica que puede recor- 
darnos a Metal Gear Solid, algunos 
detalles hacen que se encuentre a 
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Las tácticas de infiltración serán 
nuestra mejor arma durante el juego. 
Rbajo, vemos cómo Paul se acerca 
sigilosamente a un guardia y termi- 
na con él sin que se entere. 





ENTRENAMIENTO 

El juego incluye un nivel 
donde es posible aprender 
a ejecutar las diferentes 
acciones de Paul, como 
esconderse tras una pared. 
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z 
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H 

III 

h 

h 


A TIRO LIMPIO 

El último escalafón del 
entrenamiento probará 
nuestra habilidad 
combinando la infiltración 
y el ataque por sorpresa. 



años luz de la obra de Hideo 
Kojima. Uno de los peores es el sis- 
tema de cámaras. Estar apuntando a 
un enemigo y de repente encontrarte 
disparando a la pared observando 
cómo la barra de energía desaparece 
es algo habitual en Dune. Podemos 


todo momento, y si a esto sumamos 
las ralentizaciones del motor gráfico 
tendremos que echar mano de toda 
nuestra paciencia para avanzar en 
una aventura, que podría haber ofre- 
cido mucho más al jugador. I 




creer que estamos a punto de termi- 
nar una misión cuando de repente, 
por problemas completamente aje- 
nos a nuestra habilidad nos vemos 
obligados a comenzarla desde el 
principio. Sin duda, uno de los moti- 
vos que más frustración pueden cau- 
sar al jugador. Además, el control del 
protagonista tampoco es fiable en 



DP.nFi«=ns 
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8.1 

El EnTarna de Rrrakis ha sida 
recreada can bellas TewTuras. Pera la 
animación L| el diseña de personajes 
na llega a ser Tan buena. 

5.B 

5e supone que Dune es un juega de 
inFilTracián., pera la cámara L| el 
canTral del proTaganisTa Te dejan 
uendida muchas ueces. 

ífl 


j. 

na-iUxO 


im uiPinczóri 

mm 

Los diálagas esrán Traducidas al 
casTellana. La banda sanara pasa 
basTanTe desapercibida q las eFecTas 


Dependerá de uuesTra paciencia. En 
ocasiones puede resulTar 
desesperanTe pasar de niuelj 
aunque la hisTaria merece la pena. 


podían haberse mejorada. 

6.2 
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LJJlULJJ.BidDS.com 


por « Nemesis » 




Detalles 


El efecto del agua de Jet 5k¡ 
Riders es llamativo , aunque el de 
Splashdouun es mucho mejor ; 


r 


P!ay5tation 2 Jí. 


DOS DIFERENTES CLASES DE MOTOS 

La clase Ski es más ligera, se maneja de pie y permite 
un mayor número de acrobacias. Las de clase fíunabout 
se conducen sentado, son mucho más pesadas pero el 
control es bastante más fiable. 


Los canales de Venecia son todo 
un desafío a los reflejos de los 
pilotos. O te andas con ojo o 
acabarás empotrado contra un 
muro de ladrillos. 


MIRA MAMA... ¡SIN MANOS! 

Sin llegar a la locura de Splashdown, Jet Ski Riders 
también permite ejecutar acrobacias sobre las motos. 
Eso sí, los pilotos son tan precavidos en sus movimien- 
tos que parecen pensionistas sobre vespas. 


- 5alrar 

- Can. Trasera 


ñcelerar 
Canh. Cámara 


sdccr 


- Dirección 
T - Dirección 

T 


JET SKI RIDERS 
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¿Podrá el nuevo juego de Dpus destronar a Splashdou_m? 


FicmH 

TÉBDien 


■ conpflñíR: 

EIDD5 

■ DE5RAADLLRDQR: 

0PU5 CDPiP 

■ DISTRIBUIDOR: 

PRGEin 

■ PRÍ5 DE DRIGEll: 

jRPún 

■ GÉriERD: 

DEPORTIUQ 

■ FDRnRTD: 

C0-RDP1 

■ JUGRDDRE5: 

1-5 


■ Definitivamente no. Esta 
nueva creación de los 
autores de Surfing H30 
posee evidentes cualida- 
des, pero hará falta mucho más para 
destronar a Splashdown, hoy por 
hoy el mejor simulador de motos 
acuáticas para cualquier sistema. En 
lugar de apostar por el componente 
arcade y las acrobacias inverosímiles 
que han hecho grande al juego de 
Infogrames, Jet Ski Riders se 


decanta por el realismo, en la línea 
de los Wave Race de Nintendo [Jet 
Ski Riders se llama Wave Rally para 
el mercado japonés y americano, por 
lo que no hay que ser muy avispado 
para averiguar en qué juego se ha 
basado Opus para desarrollar este 
título para PS2). Los pilotos son 
capaces de ejecutar diversas acroba- 
cias sobre las motos, pero siempre 
con cierta precaución. La principal 
novedad que aporta Jet Ski Riders 


al género es la posibilidad de optar 
entre dos clases de motos de agua: 
Ski (pilotadas de pie) y Runabout (se 
manejan sentado, como las de 
Splashdown). El efecto del agua, ele- 
mento determinante para decidir el 
éxito o el fracaso de un simulador de 
motos acuáticas, está bien consegui- 
do, aunque la rutina gráfica no es tan 
real y perfecta como la de 
Splashdown. El juego de Infogrames 
sigue siendo imbatible. I 


■ F1QDD5 DE JUEGO: 

5 

■ PER5DI1R JES: 

t 

■ TEXTG-DDBLRJE: 

CR5TELLRriG -CR5T. 

■ niUELES DIFICULTAD: 

3 

■ nEFlOAV CRAD: 

i iv RB 

■ DPCIÓn 50 /BD HZ: 

na 

■ PUP AECQnEriDRDD: 

BDjO'tc /n.nso Pras. 



rio □Fpece eI mapauilloso eFecLd de 
agua de 5plashdaujn j pepo quEda 
PESuIrón., sobne rodo cuando la maro 
B.2 alcanza una buena velocidad. 


Jer 5k¡ ñidens 5E acompaña dE un 
■TimJ sensacional doblaje al casrellano. La 
música no Esrá mal., pepo le hubiepa 
7.5 pegado mejop otea clasE dE esrilo. 



| 4i— iGnBxbxDnD 

7.0 

El conrpol de las moros dE clase 5h¡ 
es impPEdEciblEj sobPE hado al 
romap una cupua. Las ñunabout son 
mucho más manejables. 


13 uPiUdÓn 

7.3 

La diFieulrad de algunos cincuihos L| 
eI complicada manEjD dE las moros 
dE clase 5k¡ asEgunan una langa 
uida aljuEgo. 
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RRTIC THUNDER 




¿MEJOR QUE LA COIN-OP? 

Ni de broma. Eso sí, ofrece 
unos cuantos modos de 
juego nuevos, al margen 
del modo Arcade. 


VICTORIA A LOS PUNTOS 

Uno de esos modos nue- 
vos tiene como objetivo 
recopilar puntos para acce- 
der a los extras del juego. 


Rrtic Thunder es 
malo con avaricia. 
La mecánica ya era 
de por sí monótona 
y aburrida, pero ios 
nefastos gráficos 
acaban de darle i a 
puntilla ai juego. 


Detalles 




¡ lidmay nos presenta el departe de nieve más extrema 


Fxesi-in 
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CDnPRñÍR: 

niOLURY 

DE5RRR0LLRD0R: 

iriLflnn PRaoucTiaris 

DISTRIBUIDOR: 

UIRGin inTERRCTIUE 

PRÍ5 DE ORIGEíl: 

E5TRD05 UniDDS 

GÉflERO: 

HRCHDE 

FORnRTO: 

CD-RDn 

JUGRDGRE5; 

1-E 

PER50I1RJE5: 

IR 

CIRCUITOS: 

1E 

TEWTO-DOBLRJE: 

inGLÉ5-inGLÉ5 

conTinuRcionES: 


HEnORY CRRD: 

5B RB 

OPCIÚn SD/BD HZ: 

no 

PUP RECOPlEriDRDO: 

BDjO^€ /R.qqa Pras. 


La coin-op original de 
Artic Thunder no era 

una maravilla, pero esta 
conversión a PS2 perpe- 
trada por Inland Productions sólo 
puede calificarse como de crimen 
contra la humanidad. Mídway debe- 
ría vigilar mejor a quién encomienda 
la adaptación de sus recreativas y, 
sobre todo, evitar en el futuro a los 
secuaces de Inland, los únicos capa- 
ces de desperdiciar el hardware de 


PS2 con unos gráficos indignos de 
una PSone. Yo no lo dudaría y me 
decantaría por Spy Hunter o Gauntlet 
Dark Legacy, por citar dos buenos 
títulos de Midway para PS2, antes 
que sucumbir a un juego no sólo 
mediocre en el aspecto visual, sino 
también aburrido a la hora de jugar. 
Por definirlo de forma benigna, Artic 
Thunder es un fíoad Rash con 
motos de nieve en el que se utiliza 
todo tipo de armas (misiles, arpones, 



ERnFscns 

j Un completa desastre. Todo es l"an 
barrosa q se mueuE tan 
fernatadamente mal quE na sabrás ni 
5.0 dandE Está hu prnpia mora. 



La música qusda Eclipsada par las 
canstantEs q repetitiuas FW dE sanii 
[explosiones, grifas., Efe.]. En este 
aspEcra tampaca es una maravilla. 



j La mecánica es tan simpla cama 
insípida: apearan eI acalEradar q 
pulsar roaa el rafa el batán del 
5.2 arma hasta la mEfa. M na haq más. 



| Par la mEnas Ie han añadida unas 
cuantas modas de juEga al margen 
UeI Rrcade original., además dE 
D.O persanajEs secrEfas. 
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etc.) para neutralizar al resto de com- 
petidores. Suena bien, pero a la hora 
de jugar se descubre lo que es: una 
absoluta mediocridad. I 










DOG 



•adojng <usuuuiDjJ3jug jaindwo;} Xuog Xq poi|s||qr>d -ou| ODijatuy 
)3J3 'Du| Douaujy juouuu|DjJojug jainduuo^ Xuog jo ^jouuopDjj d s¡ 

ndlUO^ Xuog JO 53|JDUU3pDJJ pOJO<Sl6aj OJO _ UOlJPJSXeid^ puo 






PARA TUS JUEGOS DE P S 2 


por « Daniel Rodríguez » 






SSX TRICKY 


5HRUN PRLMER PRO 5NOUJBORRDE 


■ Todos los trucos 

En el menú principal del 
juego entra en el aparta- 
do de Archivos Clasificados. 
Aparecerá un teclado. Introduce 
las siguientes claves para lograr 
ventajas: KINGSLEY, abrirá todas 
las misiones; KREUZLER, activa- 
rá la primera misión oculta; SHE- 


ARER, hará lo propio con la 
segunda y UBERDOOPER con la 
tercera. Para activar el Modo 
Dios usa TEAMBUDDIES y para 
munición infinita BLASTRADIUS 


■ Naves animales 

En el mismo lugar que antes 
y del mismo modo prueba la 
siguiente secuencia: 
Triángulo, Círculo, Círculo, 
Triángulo, X. Ahora, las 
naves se verán convertidas 
en ovejas, cerdos y demás. 


■ Master Mike 

En la pantalla del título man- 
tén presionado L1 y R1 y 
pulsa X, X, Derecha, X, X, Abajo, 
X, X, Izquierda, X, X, Arriba. 
Suelta L1 y R1. Un sonido con- 
firmará que el truco funciona. 
Ahora, elige a cualquier corredor 
y el circuito que desees. En su 
lugar aparecerá un nuevo perso- 
naje de lo más peculiar. 


■ Tabla Mallora 

En la pantalla de Título man- 
tón presionados L1 y R1 y 
pulsa X, X, Derecha, Círculo, 
Círculo, Abajo, Triángulo, 
Triángulo, Izquierda, 
Cuadrado, Cuadrado, Arriba. 
Suelta L1 y R1 . Un sonido 
confirmará la activación del 
truco. Elige a Elise y comien- 
za un circuito. 


■ Modos adicionales 

En el menú principal selec- 
ciona la opción de Extras. 
Después, la opción Trucos 
«Cheats» e introduce la 
siguiente combinación median- 
te arriba y abajo: X, Triángulo, 
Círculo, Triángulo, Círculo. Los 
modos Zone y Contrarreloj 
estarán disponibles. 


■ Coches sin chásis 

Introduce como código THATSS- 
TUPID como palabra clave. Tu 
coche parecerá un kart. 


■ Súper motor 

Elige la opción Extra y 
dentro de ella la de 
Codes. Utiliza el siguiente códi- 
go: EVOPOWER. Comprobarás 
que tu coche es ahora mucho 
más rápido y goza de mucha 
más aceleración. 



BRLDUR’S GRTE 



Verás que aparece un nuevo 
menú. La primera opción te 
hará invulnerable a cualquier 
daño. La segunda te tele- 
transportará automáticamen- 
te a cualquiera de los niveles 
del juego. 



Todos los circuitos 

Ilumina «Options» en el 
menú principal. Mantón 
presionados R2 y Derecha y 
pulsa Triángulo, Cuadrado, 
Triángulo, Círculo, Triángulo. 
Tendrás a tu disposicón las 
laderas de las montañas más 
famosas. 



■ Cheat Mode 

En cualquier momento del 
juego presiona y mantón pre- 
sionados R2, L1, Izquierda y 
Triángulo, y luego pulsa Start. 
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Nombre... 
Apellidos 
Teléfono . 


Dirección 


Código Postal 


Provincia 


Playstation E 


PROEIN y PLAYSTATION 2 REVISTA OFICIAL te ofrecen la oportunidad de encarnar al héroe más 
Playstation 2: MAX PAYNE. Participa en este concurso para optar a uno de los 25 juegos que soi 
conseguirlo sólo tendrás que recortar el cupón adjunto y enviarlo antes del 1 de Marzo con todo 

siguiente dirección: 

Playstation 2 Revista Oficial, calle O’Donnell 12, Madrid 28009. No olvides poner en el sobre «Se 


MAX PAYNE 
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Menús animados 
con una cortinilla 
oue simula una 
cascada de sangre, 
para ir entrando en 
ambiente. 


En el disco 
de extras, 
tomas elimi- 
nadas del 
montaje defi- 
nitivo. 
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D R ÁIUL A 


C uando invierte su dinero en un proyecto Wes Craven, es que la 
historia, como poco, nos trae diversión y algún que otro susto. Este 
es el caso de Dracula 2001, revisión del mito actualizada para el 
pasado año. El reclamo a nivel interpretativo corre a cargo de 
Christopher Plummer. El polifacético actor asume la responsabilidad 
argumental de desatar el clímax de una historia de sobra conocida, que 
pretende dar otra vuelta de tuerca con un final híbrido en cuanto a géne- 
ros... Si no la vieron en cine ya sabrán por qué decimos ésto. Además de 
sustos, toques eróticos siempre que se habla del Príncipe de los chupa- 
sangres. Cuerpos femeninos de escándalo a cargo de actrices de segun- 
da fila, jóvenes y, alguna que otra, «recauchutadas» cuyos rostros sue- 
nan gracias a series de diseño y telefilmes «teen». El director, Patrick 
Lussier traslada a Dracula y sus colmillos a Nueva Orleans, EE.UU., 
buscando siempre la cercanía con el público que más rentas ofrece a la 
inversión, o puede que como homenaje a Entrevista con el Vampiro, 
adaptación que rescató el género de los Nosferatu. I.G. 

* CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 

Además de todos los datos que se puedan exprimir a los c.v. del elenco de actores 
menos conocidos, los extras incluyen making of, secuencias inéditas que no aparecie- 
ron en el montaje final, alternativas arguméntales en el guión, storyboards previos a 
las tomas del rodaje, anuncios de televisión en Estados Unidos y trailers. 

■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés y castellano, ambos en 5.1 dts. 

Subtítulos: inglés, castellano. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 y DVD 5 

■ CDnPRñÍR: Lauren Films Video 


id 

-D 


El productor 
ejecutivo tam- 
bién aparece 
en las biofii- 
mografías del 
DVD de 
extras. 


PRECIO: 24.01 Euros/3.995 Ptas. 


Película con suficientes efectos especiales por necesidades del guión y de las plaque- 
tas imprescindibles para que la historia cicatrice pronto sin alargarse innecesariamente 
aburriendo al personal. Objetivo conseguido, para variar en los tiempos que corren, 
nada de videoclips subliminales durante la «peli». El tratamiento visual en Widescreen. 



Colombia tiene la 
elogiable cos- 
tumbre de subti- 
tular los comen- 
tarios de audio. 
Que aprendan 
otras compañías. 


R demás de 
cinco esce- 
nas descar- 
tadas en el 
estreno origi- 
nal de! 
filme . . . 

Podrás com- 
parar por ti 
mismo ios 
bocetos con 
i as secuen- 
cias ya ter- 
minadas. 



E l director Ivan Reitman repitió de forma descarada la fórmula de 
Cazafantasmas ( uno de sus mayores éxitos de taquilla), sustituyen- 
do los espectros por criaturas de origen extraterrestre y a Bill 
Murray y Dan Aykroyd por Julianne Moore y el televisivo David 
Duchovny. Efectos especiales espectaculares (a cargo del maestro Phil 
Tippet), algo de acción y mucho, mucho humor son los ingredientes 
principales de una comedia que gira en torno a un meteorito caído sobre 
la tierra y a las extrañas formas de vida que empiezan a surgir a su alre- 
dedor. Orlando Jones y Seann William Scott (el Stifler de American 
Pie) acompañan a Duchovny y Moore en la investigación y posterior 
exterminio de la mayor amenaza biológica que ha acechado al planeta 
Tierra. Curiosamente, Evolution nació como un filme de ciencia-ficción 
cercano al terror, pero la incorporación de Reitman al proyecto fue lle- 
vando la historia hacia la comedia, un terreno que éste director domina 
plenamente, como lo demuestra su trabajo en blockbusters de la talla de 
la mencionada Cazafantasmas o Seis Días y Siete Noches. B.S. 

■ CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: 



... este DVD 
ofrece un 
final alternati- 
vo, por cierto, 
bastante más 
divertido pue 
el original. 

Reitman es 
un veterano 
de la come- 
dia y es res- 
ponsable de 
auténticos 
tapuillazos. 


□ □□nn 

Comentarios (subt. castellano) de Ivan Reitman, David Duchovny, Orlando Jones y 
Seann William Scott. Cinco escenas eliminadas y final alternativo. Dos documenta- 
les: La evolución de Evolution y efectos visuales. Galería de bocetos. Notas de pro- 
ducción. Trailers. Comparativa de storyboards con cambio de ángulo. Filmografías. 

PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano 5.1, inglés 5.1. 

Subtítulos: castellano, inglés y portugués. 

TIPD DE DUD: DVD 9 

CDnPRñÍR: Columbia TriStar Home Ent. 


PRECID: 24.01 Euros/3.995 Ptas. 

URLDRRCIÚri: ■ M ■ □ □ 

David Duchovny deberá seguir buscando otro vehículo para demostrar su talento 
como comediante. Y eso pese a que su trabajo es de lo poco reseñable de Evolution, 
un filme que pretende rescatar, con poco éxito, la química de Cazafantasmas. Al 
menos, el lanzamiento en DVD llega acompañado de un buen cargamento de extras. 
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Wiu Smith Matt Damon Charu/e Theoon 


La Leyenda de Bagger Vanee 


obert Redford dirige una historia de golfistas 
como si de un cuento se tratara, imprimiendo a 
esta adaptación de una novela, un aire poético y 
místico. Y es que ese toque espiritual parece ser la 
tendencia de uno de los mitos de Hollywood, 
cuando se pone detrás de una cámara. Will Smith 
no es el tipo que va a salvar el mundo, para variar. 
Uno de sus papeles más interesantes y que enri- 
quece sus repetitivos registros. Matt Damon, 
como de costumbre algo ñoño, pero esta vez era 
necesario. Un pequeño papel para el desaparecido 
Jack Lemmon en la que fue una de sus últimas 
colaboraciones para la gran pantalla. Un lujo. I.G. 

CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 

Algo flojos teniendo en cuenta el tipo de producción que es: ambientación de años 
treinta, exteriores muy seleccionados, actores de caché... Tan sólo se ha echado mano 
de la fama de su director, en el álbum de fotos de rodaje y un pequeño documento 
audiovisual de la producción. También hay tráiler y biofilmografías para fans. 


PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 
Idiomas: castellano e inglés, ambos en 5.1. 
Subtítulos: castellano e inglés. 


TIPD DE DUD: DVD 9 


CDnPRñÍR: 20th Century Fox Home Ent. 

PRECID: 24.01 Euros/3.995 Ptas. 


URLORRCIÚri: ■ ■ ■ ■ □ 

Marcada por él éxito desde el principio: coproducción con Dreamworks y dirección de 
Robert Redford. A pesar de dejarnos algo cojos con los contenidos adicionales, res- 
plandece la fotografía de los atardeceres, lo tupido de los «greens», la ambientación, 
el vestuario y la música, con lo que el tratamiento de la película en sí es impecable. 


El menú ani- 
mado con 
numerosas 
imágenes del 
filme . casi 
hace las veces 
de tráiler. 


Redford da las 
indicaciones 
pertinentes a 
Damon. Foto 
tomada duran- 
te el rodaje. 

El director 
cuenta algu- 
nos secretillos 
de ia produc- 
ción... no 
muchos. . . 



TIERRA. 
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■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano 5.1, inglés 5.1. 

Subtítulos: castellano, inglés, croata, hebreo, italiano, portugués y esloveno. 


■ TIPD DE DUD: DVD 9 


■ EDHPRñÍR: Paramount Home Ent. 


■ PñECID: 24.01 Euros/3.995 Ptas. 


■ URLDRRCIÚn: ■ ■ ■ □ □ 

Los hermanos Chris y Paul Weitz (guionistas de Antz y directores de American Pie) 
dirigen esta divertida comedia que explota sin disimulos el talento de Chris Rock 
como humorista de monólogos. Sus dos o tres apariciones sobre el escenario son lo 
mejor de este filme, inferior a las dos versiones anteriores de los años 40 y 70. 


...de El Cielo 
para pue lo pro- 
tagonizara un 
hombre negro, 
concretamente 
Mohammed fíií. 


Chris y Paul 
LUeitz, direc- 
tores de 
fímerican Pie. 
son los respon- 
sables de! film. 


Douun to Earth (De Vuelta a la Tierra) 


CARACTERISTICAS ESPECIALES 


En el documen- 
tal. Rock desve- 
la detalles curio- 
sos. como pue 
LLIarren Beatty 
escribió el guión 


R emake de El Cielo Puede Esperar, que a su vez 
era una revisión de El Difunto Protesta, un clási- 
co de la comedia fantástica de los años 40. Chris 
Rock toma aquí el papel que protagonizara 
Warren Beatty en los 70, sustituyendo la profe- 
sión de jugador de fútbol americano por la de 
cómico de talk shows. La trama es básicamente la 
misma: un hombre llega al cielo por error segundos 
antes de su muerte y debe regresar a la tierra en el 
cuerpo de otra persona. Para rizar el rizo, Rock 
toma posesión del cuerpo de un blanco, dando 
lugar a toda una serie de divertidos equívocos. 
Entre los secundarios, Chazz Palminteri B.S. 


□ □□ 


DRLIDRD DE LD5 EWTRR5: 

Tráiler de cine y el documental De Vuelta a la Tierra: Echando un Vistazo, que incluye 
entrevistas con los actores y la pareja de directores de la película. 


□ 86 
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Ella 


es 


Ella es Unica 


C omo su compatriota Kevin Smith, Edward 
Burns es uno de esos jóvenes talentos que «se 
lo guisa y se lo come»: Escribe, dirige, produce e 
interpreta. La diferencia con Smith es que como 
actor, Burns sí que habla y mucho. Además 
Edward se dedica a retratar jóvenes triunfadores 
(en uno o en otro aspecto de la vida) a lo Friends. 

De hecho, aquí cuenta con Jennifer Aniston. Para 
impresionar más, Robert Redford (abanderado de 
las producciones independientes en EE.UU.) figura 
como productor ejecutivo. Para redondear el pal- 
marás, la música corre a cargo de Tom Petty que 
jugó a ser actor con Kevin Costner. I.G. 

Edward Burns sigue «chupando cámara» incluso en los contenidos adicionales. Los 
comentarios del director, claro está, son suyos, y cuando deben opinar los intérpretes, 
él más que nadie. Además un vídeo musical de Tom Petty y los Heartbreakers: 

Walls. No faltan los clásicos trailers promocionales y biografías de postín. 


CRLIDRD DE LD5 E*TRR5: 


r.COMPftCT 

(OJOS© 


□□(doSv) 

DIGITAL 


gvg > ovp 


PPiEEID: 24.01 Euros/3.995 Ptas. 

URLDñRCIÚri: ■ ■ ■ ■ □ 

Quizá este DVD nos falla en cuanto al tratamiento del sonido que no afina con lo últi- 
mo. Claro que estamos hablando de una película que en muchos aspectos nos recuerda 
a una comedia de situación, pero sin risas enlatadas, con cuatro paredes y calles de 
Nueva York como escenarios. Para los seguidores de Edward Burns, imprescindible. 


■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano, inglés, francés, alemán e italiano (todos Surround] 

Subtítulos: castellano, inglés, francés, alemán, polaco, checo, húngaro, portugués... 


■ TIPD DE DUD: DVD 9 


■ CDnPRñÍR: Columbia TriStar Home Ent. 


■ PRECIO; 24.01 Euros/3.995 Ptas. 


■ URLDRRCIÚn: ES Eü □ □ □ 

Encumbrada a ambos lados del atlántico incluso por los críticos más sesudos, Atrapado 
en el Tiempo es ya una referencia dentro del cine de comedia. La mejor película hasta 
la fecha del director Harold Ramis, de la que se rumorea podríamos ver un remake 
europeo dentro de muy poco. Un DVD que, sencillamente, debes tener. 


■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano (2.0), inglés (4.0) y alemán (2.0). 
Subtítulos: castellano, inglés, alemán y alemán para sordos. 


■ TIPD DE DUD: DVD 9 


■ CDnPRñÍR: 20th Century Fox Home Ent 


Lo más típico 
de un rodaje: 
La plaqueta 
digital. 


Como extra , el 
vídeo musical 
UJalls. 


...y un Intere- 
sante documen- 
tal con entrevis- 
tas recientes en 
las que queda... 


...patente I a 
trascendencia 
que ha tenido 
este flm a lo 
largo de todos 
estos años. 


C olumbia reedita uno de los mejores títulos de 
su catálogo, incorporándole algunos extras, 
aunque Atrapado en el Tiempo, una de las mejo- 
res comedias de la década de los 90, no necesita 
acompañamiento alguno para deslumbrar al espec- 
tador. Bill Murray es un cínico hombre del tiempo, 
al que se le encarga cubrir por cuarto año consecu- 
tivo «El Día de la Marmota». Pero esta vez, la visita 
al entrañable pueblecito de Punxsutawney le 
deparará una sorpresa muy especial: inexplicable- 
mente se verá condenado a vivir cíclicamente, una 
y otra vez, el mismo día. Andie MacDowell y 
Chris Elliott completan el reparto. B.S. 


il w 


□ □□□□ 


■ CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: 

Además del tráiler de cine (ya presente en la anterior edición en DVD de Atrapado en 
el Tiempo ), esta edición especial incluye comentarios del director Harold Ramis 
(subtitulados en castellano) y el documental La Importancia del Tiempo. Filmografías y 
trailers de Cazafantasmas y Mis Dobles , Mi Mujer y Yo. 


¡cr£á 


Entre los nuevos 
extras que 
incorpora esta 
nueva edición 
hay comentarios 
del director... 


□87 
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Malena 



Historia de una bella mujer 
en la Italia de la Segunda 
Guerra Mundial, a través de 
los ojos de un adolescente. 
Casi más una tragedia que, 
de vez en cuando, chisporro- 
tea guiños de humor gracias 
a la teatralidad del espíritu 
italiano, perfectamente plas- 
mado por G. Tornatore, 
ganador del Oscar por 
Cinema Paradiso. I.G. 


■ CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 
La cultura mediterránea también sabe sacar provecho 
en DVD de sus mejores producciones. Disco extra DVD 
5 con música, secretos, entrevistas, spots, trailers, etc. 

■ PI5TR5 DE RUDIO: 

Idiomas: castellano e italiano 5.1. 

Subtítulos: castellano e italiano. 


I TIPO DE DUD: DVD 9 y DVD 5 
EOnPRflÍR: Lauren Films Video 

PREDIO: 24.01 Euros/3.995 Ptas. 
URLDñRoiún: m 


Unos exteriores perfectamente adaptados a los años 
cuarenta que brillan en todo su explendor gracias al 
formato digital. No en vano, este filme se vio sorpren- 
dido por una nominación a los Oscar por su fotografía. 
La música también destaca y fue nominada en la gran 
fiesta del cine. El disco de contenidos adicionales con 
más de una hora, completa el logro de Malena 


Tu y Yo 


Un clásico del cine románti- 
co. Leo McCarey dirige a 
los espléndidos Cary Grant 
y Deborah Kerr en una inol- 
vidable historia de amor aún 
presente, 45 años después, 
en la memoria de millones 
de espectadores y homenaje- 
ada por Nora Ephron en 
Algo para Recordar. Warren 
Beatty perpetró un flojo 
remakee n 1994. B.S. 

■ CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 
Tráiler original de cine y galería fotográfica. Trailers de 
La Barrera Invisible, Qué Verde Era Mi Valle y Eva Al 
Desnudo. 

■ PI5TR5 DE RUDIO: 

Idiomas: castellano mono, inglés estéreo, francés mono. 
Subtítulos: castellano, inglés, francés, italiano, griego y 
holandés. 



■ TIPO DE DUD: DVD 9 

■ COnPRñÍR: 20th Century Fox Home Ent. 

■ PRECID: 24.01 Euros/3.995 Ptas. 


URLORRCIÚn: ■ Ü ■ ■ □ 

Si bien es cierto que una película como ésta habría 
merecido mejores extras que un simple tráiler y una 
escueta galería fotográfica, ver Tu y Yo editada en 
DVD es un lujo que muchos aficionados/as al cine 
romántico sabrán agradecer, sobre todo por la posibili- 
dad de escuchar en versión original a Cary Grant y 
Deborah Kerr 



La Criatura 


Historia de sirenas que 
rompe con el romanticismo 
de las «ninfas del mar». 
Homenaje a aquellas viejas 
películas de monstruos de 
los años 50, pero utilizando 
al máximo los recursos con- 
temporáneos, para conseguir 
meternos el miedo en el 
cuerpo. El colorido impecable 
de la emulsión, recuerda a 
los cómics de culto. I.G. 


CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ □ □ □ □ 
Los secretos de la producción comentados por los pro- 
tagonistas: Rufus Sewell (Dark City), Carla Gunino 

[El beso de Judas). Galería de fotografías, trailers, etc. 

■ PI5TR5 DE RLIDIO: 

Idiomas: castellano, inglés e italiano (todos en 5.0). 
Subtítulos: castellano, inglés, italiano y portugués. 


■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ CmriPRñÍR: Columbia TriStar Home Ent. 

■ PRECID: 24.01 Euros/3.995 Ptas. 

■ URLORRciún: lii'i'G 

A pesar de ser un producto que no ha pasado en 
España por la gran pantalla, no se dejen engañar. El 
desconocido Sebastián Gutiérrez dirige una fantasía 
de suspense y terror en la que lo bello se convierte en 
destructivo con mucha elegancia. No van a ver la cre- 
mallera de la cola de la sirena ni chapuzas de esa 
índole. Imagen y sonido son de muy buena calidad. 


Star Trek II: La Ira de Khan 


-STAR TREK-H. 
^IPvA 
DC KHAN 



Tras el éxito de su primer 
largo, la «space opera» más 
famosa de la historia de la 
TV volvió a inspirar un nuevo 
filme, para el que se rescató 
a Khan, el villano de un epi- 
sodio clásico de la serie 
[Space Seed, de 1967), inter- 
pretado por Ricardo 
Montalban. Recomendada 
para trekkies y fans curiosos 
de la Sci-Fi. B.S. 


■ CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ □ □ □ □ 
Tráiler original de cine. 


■ PI5TR5 DE RUDIO: 

Idiomas: castellano Surround, inglés 5.1, francés Surr. 
Subtítulos: castellano, inglés, croata, francés, griego, 
hebreo, italiano, portugués y esloveno. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ CDnPRÚÍR: Paramount Home Ent. 

■ PRECIO: 24.01 Euros/3.995 Ptas. 

■ URLORRciún': iii'GG 

Paramount continúa la cuenta atrás hacia la meta 
soñada por muchos trekkies-. reunir toda la saga cine- 
matográfica de Star Trek en DVD. Ya sólo queda la pri- 
mera película. Al margen fans de Kirk y Spock, Star 
Trek II: La Ira de Khan se ve con simpatía, aunque 
da algo de mal rollo ver a Kirstie Alley (en su debut 
cinematográfico) con orejas de vulcaniana. 


El Cabo del Terror 


OKU PECIC R< ilJhRI' MiTCHUM 





Fue en 1961 cuando J. Lee 
Thompson dirigía la adapta- 
ción a la pantalla de la nove- 
la homónima. Treinta años 
después, el remake lo hacía 
Scorsese. En blanco y negrc 
se enfrentan Gregory Peck 
(el abogado intachable) y 
Robert Mitchum (el expre- 
sidiario psicópata). En caste- 
llano dos fragmentos en V.O. 
Cosas de la censura. I.G. 


■ CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 
Apreciable trabajo de recapitulación para una película 
rodada mucho antes que, incluso, el VHS: fotografías, 
trailers, documental, DVD-ROM para PC, etc. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 


Idiomas: inglés, francés, italiano, alemán y español 
(todos en mono). 

Subtítulos: inglés, italiano, español, alemán, francés... 
■ TIPD DE DUD: DVD 9 
® CDP1PRÚÍR: Columbia Tristar Home Ent. 


PRECID: 24.01 Euros/3.995 Ptas. 
URLORRCIÚn: Ü 


Thompson juega con la cámara creando efectos que 
hoy día, cuarenta años después y con más medios y 
menos imaginación, se califican de «vanguardia» en el 
cine de acción de Hollywood. La depuración de la 
imagen, gracias a la edición digital, nos hace apreciar 
claramente la creatividad que se va difuminando hoy 
en el mundo del séptimo arte. Para saborear despacio. 


La Sucia Historia de Joe Guarro 


David Spade, otro cómico 
procedente de la factoría de 
talentos del Saturday Night 
Live protagoniza esta come- 
dia chusca, producida por 
Adam Sandler, que narra 
las estúpidas aventuras de 
un no menos estúpido (y 
guarro) conserje. En su viaje 
a la búsqueda de sus padres 
se topará con lo peor de la 
América profunda. B.S. 

■ CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ □ □ □ □ 
Comentarios de audio del director Dennie Gordon y 
David Spade. Tráiler original de cine. Siete escenas 
eliminadas. Tomas falsas. Filmografías. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, inglés e italiano (todo 5.1). 
Subtítulos: castellano, inglés, italiano y portugués. 



■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ EOriPRñÍR: Columbia TriStar Home Ent. 

PREEID: 24.01 Euros./3.995 Ptas. 

■ ÜFJLDRRQÚrí: 

Por definirla de forma benevolente, La Sucia Historia 
de Joe Guarro es mala con avaricia. Sólo merecen la 
pena algunos gags aislados, como el hallazgo del 
meteorito de mierda, y los cárneos de Christopher 
Walken, Rossana Arquette y el rockero Kid Rock 
Viendo el paño, no es de extrañar que la película tuvie- 
ra un paso tan fugaz por la cartelera española. 
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¿quieres ganar 



6.000 euros? 

(1.000.000 de Ptas.) 


■ Envía un mensaje de texto desde tu móvil al 5501 
poniendo P52R0 y contesta correctamente 

a 5 PREGUNTAS 



Acepta el reto de contestar las cinco preguntas y si aciertas todas entrarás en el sorteo de 6.000 euros 


¡Con Play5tatÍon®2 entrarás en el sorteo de 

" Revista Oficial - España 



(1.000.000 de Ptas.) 



Qué tienes que hacer: 

1) Enviarnos la clave para participar: escribe «PS2R0» en tu móvil y envíalo al 5501. 

2) Recibirás una pregunta de temática indeterminada. Si respondes y aciertas la pregunta, pasarás a los 
siguientes niveles e irás recibiendo nuevas preguntas, así hasta cinco. 

4) Si fallas, puedes volver a intentarlo desde el nivel en que te hayas quedado. Podrás participar las veces que quieras. 



I HBOHEinr 

Sin caduco. Sin limito. 


Coste máximo 0,3€ (50 Ptas). para todos los operadores. Bases del concurso ante notario. 
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VOZ 


Locura. El frenesí desatado por el estreno de El Señor de Los Anillos ha conseguido lo que parecía imposible: 
empequeñecer al mismísimo Harry Potter. Argumentos no le faltan. Al interés de una de las historias fantásticas 
más elaboradas y complejas de todos los tiempos se añade una atractiva banda sonora que incluye dos nuevas 
canciones de la cantante, con toda seguridad, más adecuada para musicar los mundos fantásticos de Tolkien: la 
estrella irlandesa de la música New Age, Enya. Con ella hablamos de cine, mitología e idiomas extraños... 


ROPS2 - ¿Recuerdas la 
primera vez que leiste El 
Señor De Los Anillos? 
Enya - Sí, la primera vez 
que lo leí era una adoles- 
cente. El libro me atrajo 
tanto porque me recorda- 
ba las historias que me contaba mi 
abuelo sobre mitología. Desde enton- 
ces lo he leído varias veces y puedo 
decir que es mi libro favorito. 

R0PS2 - ¿Cuál piensas que es el 


mensaje principal del libro? 

E - Para mí, todo se basa en la lucha 
del bien contra el mal, un tema siem- 
pre presente en la mitología, la his- 
toria, la literatura... 

R0PS2 - ¿Es muy importante la mito - 
logia en tu país , Irlanda? 

E - En Irlanda hay muchísima gente 
que se siente atraída por todo lo 
relacionado con los mitos. De hecho, 
existe una gran tradición oral de 
cuentos e historias, aunque a causa 
de la radio y la televisión, todo esto 


está desapareciendo poco a poco. 
R0PS2 - ¿Cuándo supiste que había 
un proyecto de llevar al cine la obra 

de Tolkien? 

E - Hace un par de años, en una 
comida con Roger Ames, Presidente 
de Warner Music. El sabía que yo 
era una gran fan del libro y estuvi- 
mos comentando la posibilidad de 
que participara en el proyecto. En 
aquel momento estaba trabajando 
en la promoción de mi disco A Day 
Without Rain, y lo cierto era que aún 
no estaba completamente segura de 
tener tiempo material para hacerlo. 


Finalmente decidí que, si el proyecto 
se confirmaba, estaría dispuesta a 
renunciar a mis vacaciones para 
hacerlo y fue justo entonces cuando 
me llamó el director Peter Jackson... 
R0PS2 - ¿Crees que es importante 
haber leído el libro para valorar la 
película? 

E - La intención es llegar a toda la 
audiencia sin importar si han leído o 
no el libro. Pero tengo que decir que 
me parece maravillosa. 

R0PS2 - ¿Qué puedes contarnos 
sobre las dos canciones que has 
compuesto para la banda sonora? 

E - En un primer momento, la ¡dea 





or « Rafa Notario » 


Breves 



■ CDnPRñíñ: ■ TÍTULD: 

WEA B.S.O. EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 

U na semana antes del estreno internacional del film de Peter Jackson 
basado en la popular obra de Tolkien, El Señor De Los Anillos, su banda 
sonora, creada por el compositor Howard Shore con la aportación de dos 
nuevas canciones de la estrella irlandesa de la New Age Music, Enya, 
había vendido la nada despreciable cantidad de un millón de copias en todo 
el mundo. Ciertamente, las composiciones de Enya y Shore se adaptan 
como un guante al universo imaginario de Tolkien y a los meandros de la 
narración. Melodías desde mundos ficticios que la ensoñadora voz de la 
irlandesa consigue hacer reales. El Señor De Los Anillos tiene, desde ya, 
todas las papeletas para ser la banda sonora del 2002 que empieza. 

<Con El Señor de Los Anillos la inspiración 
aparece muy fácilmente> 



era que yo compusiera y cantara el 
tema final del filme, pero más tarde 
Peter Jackson decidió que mi voz 
también estuviera presente en otro 
momento de la película, en una esce- 
na maravillosamente romántica de 
los protagonistas, Arwen y Aragorn. 
Esa segunda canción se llamó final- 
mente Aniron, que significa «yo te 
deseo». Tanto ésta como May It Be 
resultaron sencillas de componer y 
cantar. En este caso lo cierto es que 
la inspiración aparece fácilmente. 
ROPS2 - ¿En qué idioma has cantado 
estas canciones? 

E - Como quizá sepas, Tolkien inven- 


Tolkien había estudiado a fondo los 
idiomas de origen celta y eso tuvo 
mucha importancia en las lenguas 
que creó. Yo puedo decirte que me 
he sentido muy, muy cómoda can- 
tando estas canciones. 

ROPS2 - ¿Tu personaje favorito? 

E - Frodo. Cuando leí el libro por pri- 
mera vez fue como si estuviera 
haciendo el viaje con él. Hay 
muchos personajes fascinantes, 
pero Frodo es como un amigo. 
R0PS2 - Cambiando de tema, ¿qué 
piensas del éxito de tu último disco 
A Day Without Rain? 

Que ha sido algo maravilloso. Cada 


pregunto si alguien querrá escu- 
charlo, esas cosas... Me preocupa 
más por la música que por mi misma, 
ya que, cuando el disco Watermark 
se convirtió en un éxito, la gente 
conocía mi música antes de saber 
quién era yo, algo que siempre me 
ha encantado. 

ROPS2 - Y para terminar, ¿puedes 
contarnos qué proyectos tienes para 
tu futuro inmediato? 

E - Dentro de nada tengo que empe- 
zar la grabación de mi nuevo disco... 
y continuar componiendo música. 
Siempre estoy componiendo música. 


tó varios idiomas para los Elfos. Uno vez que termino un disco, siento la 
de ellos es el Quenya. Usamos el misma sensación que si fuera el pri- 
Quenya en la canción May It Be y es mero. Por eso me pongo tan nervio- 
muy emocionante porque es la pri- sa cuando termino un álbum. Me 
mera vez que alguien graba en esta 
lengua, que por cierto tiene muchos 
sonidos en común con mi lengua 
m atern a e i G a e lico A 1 ¡ , a r e c e r ; 




cal Warner Chapell 

para que se ocupe de 
la recaudación y admi- 
nistración de sus can- 
ciones en el mundo. La 
editorial avanzará a 
Sanz una cantidad que 
se rumorea podría 
estar entre 3 y 4 millo- 
nes de dólares 

■ Definitivamente sus- 
pendida la proyectada 
gira europea de los 
remozados y legenda- 
rios GunsYRoses. Otra 
vez será. 

■ La banda sonora de 
Moulin Rouge llega a 
las ¡¡¡100.000 copias 
vendidas!!! Ya es disco 
de platino y sin duda 
uno de los fenómenos 
musicales del año. 3 
millones y medio de 
discos vendidos ya en 
todo el mundo. 

■ Projekt: Revolution 

será la primera gira de 
la banda californiana 
Linkin Park como 
cabeza de cartel, 
acompañados por los 
veteranos Cypress Hill, 
Adema y DJ Z-Trip. La 
gira pasará por 19 ciu- 
dades de Estados 
Unidos y se está bara- 
jando la posibilidad de 
extenderla por otros 
países, posiblemente 
europeos... ¿Se acor- 
darán de España? 

■ Cerramos con la 
noticia más triste de 
2001 y ya conocida por 
todos: la muerte del 
«Beatle tranquilo», 
George Harrison. Hasta 
siempre, George. 


■ Ya está terminado 
el que, probablemen- 
te, va a ser uno de 
los discos revelación 
del 2002: Sin Miedo, 
el disco de debut de 
la actriz Natalia 
Dicenta. Boleros 
aristocráticos, guiños 
cariocas, sonidos 
electrónicos y un tre- 
mendo dúo con la 
mítica cantante ita- 
liana Ornella Vanoni 
¡en el que saltan 
chispas! Esperamos 
ansiosos su próxima 
publicación. 


■ Rumores proce- 
dentes del Reino 
Unido apuntan a que 
una nueva reunión 
del grupo punk britá- 
nico por excelencia, 
The Sex Pistols, 
podría producirse 
durante el año en 
curso. De ser cierto, 
rezamos para que se 
encuentre en Madrid 
un lugar oportuno 
para su actuación. 


■ España entera se 
rinde a Operación 
Triunfo. En plena 
semana de Navidad, 

7 de los 12 discos 
más vendidos en 
nuestro país, inclu- 
yendo el n°1, eran de 
dicho concurso. 
Mientras tanto, en 
las grandes compañí- 
as se suben por las 
paredes... 


■ Más noticias de 
Alejandro Sanz. El 
cantante está ulti- 
mando un acuerdo 
con la editorial musí- 
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No Doubt 


I Rlejandro Sanz 


| Varios 
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ROCK* 
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■ TÍTULO: 

ROCK STEADY 


■ conpRñíR: 

UNIVERSAL 





■ TÍTULD: 

MTV UNPLUGGED 


■ CDnpRñíR: 

WEA 



ríTTíT 







■ TÍTULD: 

EL PLANETA DE 
LOS ÉXITOS 

■ LDnPRñÍR: 

EPIC 


Rock Steady es el engañoso título de lo último de los 
californianos No Doubt, el grupo comandado por la 
rubia Gwen Stefani. Engaño, eso sí, tan sólo a 
medias, ya que, si bien es cierto que Rock Steady no 
supone un regreso del combo a sus orígenes skatalí - 
ticos, no lo es menos que estamos ante una obra 
completamente infectada por los sonidos y el ritmo 
de Jamaica. Y lo cierto es que las dosis masivas de 
Dub y Dancehall parecen haberle sentado de maravi- 
lla a unos No Doubt algo mustios tras la tibia recep- 
ción a su anterior trabajo Return Of Saturo. 


Casi a continuación de proclamarse triunfador moral 
(con cuatro galardones) de la edición 2001 de los 
Grammy Latinos, el madrileño Alejandro Sanz marca 
un nuevo hito en su carrera al convertirse en el pri- 
mer artista español que graba un disco en directo 
para la MTV. El de Moratalaz acude a lo más popular 
de su repertorio: Amiga Mía, Cuando Nadie Me Ve y 
hasta diez éxitos en versiones «desenchufadas». 

Para los más fans, la inédita Y Sólo Se Me Ocurre 
Amarte, su versión del Aprendiz que escribió para 
Malú y un detallito flamenco que cierra el disco. 


Típica compilación para el mercado navideño que 
recoge, en un cuádruple CD, 60 canciones escogidas 
entre las más exitosas del pasado 2001. En El Planeta 
De Los Éxitos dedica cada uno de los discos que lo 
componen a un estilo (más o menos) definido: Pop 
Internacional con artistas como Anastacia, N'Sync o 
Garbage; Pop Latin Hits donde están La Oreja De Van 
Gogh, Malú, Rosario... ; Latin Dance, ritmo caliente de 
la mano de Ricky Martin, Chayanne y Raúl entre 
otros y, finalmente, Dance House con Jamiroquai, 
Roger Sánchez... Todos en versión original. 




Michael Jackson 


Esperanza Fernández 


Niño Josele y Javier Limón 


■ TÍTULD: 

EL SORBO 

■ LDnPRñÍR: 

TABLAO/BMG 


■ TÍTULD: 

ESPERANZA 

FERNÁNDEZ 

■ LDnPRñÍR; 

TABLAO/BMG 


TÍTULD: 

INVINCIBLE 


LDnPRñÍR: 

EPIC 


Peculiar obra, firmada por uno de los más brillantes 
intérpretes de la guitarra flamenca contemporánea, 
Niño Josele, y el productor Javier Limón para la que 
han contado con la colaboración de algunos de los 
talentos más sólidos de la escena «jonda» actual: 
Diego «El Cigala», José El Francés, Potito... Una bús- 
queda sonora que se resiente por momentos de una 
pretenciosidad excesiva y donde lo mejor se encuen- 
tra en los fantásticos toques del Niño Josele por 
Soleá en Serena Luz y esa increíble minera titulada 
MM Primaveras De Dos Mil que cierra el disco. 


Mucho se ha hecho esperar el primer disco de esta 
notable cantaora sevillana. En esta «puesta de largo» 
discográfica, Esperanza Fernández ha optado por 
centrarse en los cortes mas rítmicos y livianos: 
Rumbas, Tangos, Bulerías... Es, sin embargo, en los 
palos más «solemnes» donde la trianera brilla en todo 
su oscuro esplendor: De Noche En Mi Triana, escalo- 
friante Siguiriya con el acompañamiento a la guitarra 
de Niño Josele y En El Compás De La Sangre, Soleá a 
dúo con el piano de Dorantes son los bocados más 
exquisitos de un excelente disco de presentación. 


Otra vez él. El «Rey del Pop» regresa por sus fueros 
con un nuevo álbum que, como es de rigor, ha susci- 
tado la máxima expectación en medios de todo el 
mundo. ¿Justifica este Invincible tal despliegue? Hay 
que decir que así es. Son 16 canciones, casi 80 minu- 
tos de Michael Jackson en estado puro, para bien o 
para mal. Y, prácticamente, siempre es para bien: el 
Funk galáctico de Unbreakable, el Drum'n'Bass ciber- 
nético de Heartbreaker, el aire jazzístico de 
Butterflies o el sonido Neo-Disco de You Rock My 
l/l/or/c/ hacen apetitosa esta nueva obra de Jacko. 





Creed 


Varios 


Cher 


■ TÍTULD: 

B.S.O. AMERICAN 
PIE 2 

■ LDnPRñÍR: 

Universal 


■ TÍTULD: 

LIVING PROOF 

■ LDHPRñÍR: 

WEA 


■ TÍTULD: 

WEATHERED 

■ LDnPRñÍR: 

EPIC 


Los fondos musicales para las enloquecidas aventu- 
ras de la irreverente comedia de adolescentes 
American Pie 2, corren a cargo de un nutrido y selec- 
to grupo de bandas procedentes de las más recientes 
hornadas del Rock Alternativo norteamericano. 
Mayoría de grupos de Teen Punk californiano: Green 
Day, Blink 182, Jettingham, Flying Blind... aunque se 
agradece la inclusión de propuestas más heterodo- 
xas como el Glam Pop de American Hi-Fi o el Electro- 
Rock de Kracker. Música de última generación para 
paladares inquietos. 


Tres años después de aquel Believe, Cher, la diva sin 
edad, regresa a la actualidad discográfica con Living 
Proof, disco en el que demuestra haber asumido 
completamente su nuevo rol de dominatrix de las pis- 
tas de baile: The Music's No Good Without You, Alive 
Again, A Different Kind OfLove Song o Real Love son 
genuino Pop Dance para todos los públicos. Además, 
Cher no se priva de presumir de facultades vocales 
en (This Is) A Song For The Lonely, ponerse sentimen- 
tal en Love So High o latina en Body To Body, Heart 
To Heart. Todo un carácter de mujer. 


A día de hoy. Creed son el grupo de Rock de mayor 
éxito comercial en Estados Unidos. Su anterior 
Human Clay llegó superar los 10 millones de unidades 
vendidas, por encima de estrellonas como Eminem o 
Destiny's Child, y es algo mas que probable que este 
Weathered supere con creces los logros de su pre- 
decesor. Con de un sonido aún más espectacular y 
con los mismos planteamientos. Creed reinciden en 
su Rock de inspiración metálico-grungiana, guitarras 
aplastantes y textos épico-místicos. Weathered ha 
entrado directamente al n°1 en USA. Estaba claro. 
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Apellidos: 
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□ Tarjeta de Crédito n° 

Fecha caducidad Firma titular (imprescindible): 
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^ proyecto Stilo de FIAT es el más ambicioso de la historia de la casa 
ltal 'aoa. Los Stilo vienen a sustituir a la gama Bravo/Brava, siguien- 
do la línea de ofrecer dos diferentes carrocerías según el número de 
puertas. El tres puertas tiene una estética más agresiva y deportiva, 
especialmente su zaga, que sin duda lo convierte en uno de los coches más atractivos de su 
segmento. En el cinco puertas, aunque mantiene las líneas maestras, se ha suavizado todo, 
eliminándose parte de su «musculatura». Así pues, aunque ciertamente es menos agraciado a 
a vista y, sobre todo, mucho menos llamativo, se acerca más al potencial cliente que busca la 
d'screccion por encima de todo. Además, la versión de cinco puertas gana en superficie acris- 
ta ada, habitabilidad y maletero, insistiendo en la tendencia de acercar este tipo de vehículos 
a los modos y maneras de los monovolúmenes. Esa sensación la percibimos desde el primer 
momento que nos ponemos al volante, con una postura de conducción muy elevada, 
isponemos de mucho espacio, gran visibilidad y múltiples soluciones útiles, como cajones 
bajo los asientos o la posibilidad de desplazar longitudinalmente y asimétricamente la plazas 
traseras para aumentar la capacidad del maletero por encima de 400 litros. En cuanto al inte- 



Nuevo ñccent 

Cambios por dentro y fuera 

Hyundai renueva su Accent con 
algunos retoques, tanto 
interiores como exteriores. 

Líneas más vanguardistas y 
elegantes, nuevas tapicerías... 




rior, tanto los revestimientos como el salpicadero tienen un aspecto imponente. De hecho, los 
materiales empleados nos recuerdan mucho a los utilizados en su primo el Alfa 147, con un 
tacto y presencia notables. Respecto al equipamiento, y aunque estamos ante la versión bási- 
ca contamos de serle con aire acondicionado, ordenador de viaje, ABS, retrovisores eléctricos 
calefactados, radio-CD, luces antlniebla, 6 airbags... Da la sensación de ser un vehículo de un 
segmento superior, justificando así en parte su elevado precio. Elevado si sólo nos fijáramos e 
sus prestaciones, ya que los 103 cv. de esta versión se quedan cortos para mover con agilidad 
los mas de 1.300 kilos del Stilo. Perezoso 
en baja y no excesivamente brillante en 
alta, nos obligará a manejar constante- 
mente el cambio para conseguir un rendi- 
miento aceptable. Si lo unimos a unas 
suspensiones excesivamente blandas, 
está claro que el Stilo 1.6 Active 5p no 
esta pensado para ir demasiado rápido. 


R8 6.0 Quattro 

La berlina de lujo más potente 

El A8 con motor W12 de 420 
caballos con tracción integral 
permanente, ya ha salido a la 
venta al nada despreciable 
precio de 11 2.660 euros 







TODOS LOS JUEGOS DE P S 2 



B nonBRE DEL JUEGO: 


007: Agente En Fuego Cruzado 


B conPRñlR: EA GAMES 


B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 


b punTunaún: 9.4 

tv JM 

B núnERO: 12 




B nonBRE DEL JUEGO: 


18 Whecler 


b conPRñlR: Sega 

- 'v OH 

B DISTRIBUIDOR: Accloim 


a punTunaún: 82 

iTar 

b núnERO: 11 



B nonBRE DEL JUEGO: 


4x4 Evolution 


b conpnñlH: Take 2 


B DISTRIBUIDOR: Proein 


b punTURaon: 7.4 


B núnERO: 7 





1 B nonBRE DEL JUEGO: 


Age of Empires II 


B conpnñlH: Microsoft/Konami 


a distribuidor: Konami 


a punTURaon: 9.1 


b núnERO: 10 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Airbladc 

■ conPRñlR; Critcrion Gamos 

■ distribuidor: Sony C.E 

■ punTURaon: 9.2 

■ núnERQ: 12 


■ nanafiE del juego: 

All Star Baseball 2020 

■ canpRfllR: Accloim 

■ DISTRIBUIDOR: Accloim 

■ pumuRaon: 7.9 

■ nÚnERO: 4 






■ nonBRE DEL JUEGO: 

Army Men Sargo’s Héroes 2 

■ COnPRftiR: 3DO 

■ distribuidor: Virgin 

■ PUnTURCIÚn: 82 

■ núnERO: 4 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Dark Cloud 

a conPRñlR: Sony C.E 
B DISTRIBUIDOR: Sony C.E 
a punTURaon: 8.8 
■ núnERO: 10 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Eternal Ring 

B conPRñlR: From Software 
B DISTRIBUIDOR: UBI Soft 
a PunTURCion: 8.0 
■ núnERO: i 




B nonBRE DEL JUEGO: 

ATV OffRoad Quads Extremos 

B conPRñlR: Sony C.E 
a DISTRIBUIDOR: Sony C.E 
a punTUHnon: 8.5 
a núnERO: 7 



B nonBRE DEL JUEGO: 


Doad or Alive 2 


B COnPRñlR: TeemO 

l‘ .J.; 

B DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


j punTURaon: 9.0 

fffi 

j b núnERO.- 1 



B nonBRE DEL JUEGO: 

-ím 

Evergraco 


B conPRñlR: From Software 
a DISTRIBUIDOR: UBI Soft 
• punTURaún: 7.8 
b núnERO: 3 


B nonBRE DEL JUEGO: 

Baldur's Goto: Dark Alliancc 

a conPROlR: Intorploy 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 
■ purrruRaún: 9.4 
a núnERO: 12 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Dovil May Cry 

B conPRfllR: Copeom 
B distribuidor: Electronic Arts 
PUnTURDOn: 9.6 
b núnERO: 11 



B nonBRE DEL JUEGO: 


Alone in tho Dark: The New... 

kHamaF 'i 

B conPRñlR: Infogrames 

Eb&T- - ■ 

b distribuidor: Infogrames 


a punTURaún: 8.4 


b núnERO: 10 


B nonBRE DEL JUEGO: 

Aqua Aqua 

B COnPfiñlR: S.C.I. 

B DISTRIBUIDOR: Proein 
a punTunaün: 8.5 
B núnERO: - 


H nonBRE DEL JUEGO: 

Armored Core 2 

B conPRñlR: From Softworc 
B DISTRIBUIDOR: UBI Soft 
b punTURnon: 8.4 
B núnERO: 7 


B nonBRE DEL JUEGO: 

Army Men Air Attack Blado’s... 

b conPRñlR: 3DO 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 
b punTunaún: 8.2 
B núnERO-. 5 



B nonBRE DEL JUEGD: 

Army Men Green Rogue 

B COnPHfllH: 300 
B distribuidor: Virgin 
b punTunaún: 6.1 
b núnERO: 4 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Bloody Roor 3 

B conPRñlR: Hudson Soft 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 
a punTURaún: 8.9 
B núnERO: 6 



B nonBRE DEL JUEGO: 


Disney's Dinosour 


b conPRñlR: Ubi Soft 

L EJr ' ^ 

B DISTRIBUIDOR: Ubi Soft 

1 

1 

« punTURaon: 62 

{5yg¡ 

B núnERO: 1 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Extermination 

B conPRñlR: Sony C.E. 

B DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 
• punTURaún: 92 
a núnERO: 5 



B nonBRE DEL JUEGO: 


B nonBRE DEL JUEGO: 

¡mtínlulall • 

Burnout 


Dragons Loir 


B conPRñlR: Criterion 

i F7V* |SbS|¡ 

B conPRñlR: Digital Leisure 


B DISTRIBUIDOR: Accloim 

i Lfr 

B DISTRIBUIDOR: Prooin 


• punTURaún: 92 


• punTURaon: 7.4 

Wmr 




jMOcfcn 

b núnERO: 11 


b núnERO: 6 




B nonBRE DEL JUEGO: 

Copeom vsSNK 2 

B conPRñlR: Copeom 
B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 
b punTURaún: 9.5 
b núnERO: 11 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Driving Emotion Type S 

B conPHñlR: Squoresoft 
B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 
a punTURaún: 7.9 
b núnERO: 4 



a nonBRE del juego: 

CART Fury 

B conPRñlR: Midway 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 
b punTunaún: 7.8 
b núnERO: 8 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Dave Mirra 8MX 2 

B conPRñlR: Z-Axis 
B DISTRIBUIDOR: Accloim 
a punTURaún: 8.1 
b núnERO: 12 



H nonBRE DEL JUEGO: 

City Crisis 

B conPRñlR: Take 2 
B DISTRIBUIDOR: Proein 
a punTURaún: 7.6 
a núnERO: 8 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Dynasty Warriors 2 

B conPRñlR: Koei 
B DISTRIBUIDOR: Accloim 
• punTURaon: 8.6 
B núnERO: 1 


B nonBRE DEL JUEGO: 

F1 2001 

B conPRñlR: EA. Sports 
B distribuidor: Electronic Arts 
punTURaún: 9.0 
b núnERO: 10 


B nonBRE DEL JUEGO: 

F1 Championship Sooson 2000 

B conPRñlR: EA. Sports 
B distribuidor: Electronic Arts 
punTURaon: 9.0 
B núnERO: 1 



B nonBRE DEL JUEGO: 

F1 Racing Championship 

B conPRñlR: Video System 
B DISTRIBUIDOR: UBI Soft 
i punTURaún: 9.0 
B núnERO: 3 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Fantovision 

B conPRñlR: Sony C.E. 
b distribuidor: Sony C.E. 
* punTURaon: 8.9 
b núnERO: - 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Fur Fighters: Viggo's Revengo 

B conPRñlR: Accloim 
B DISTRIBUIDOR: Accloim 
b punTURaún: 8.3 
b núnERO: 7 



B nonBRE DEL JUEGO: 

muí B§ 

Gauntlet Dark Legacy 


a conPRñlR: Midwoy 


a DISTRIBUIDOR: Virgin 


b punTunaún: 8.5 


B núnERO: 5 



B nonBRE DEL JUEGO: 


Gift 


b conPRñlR: Cryo 


B DISTRIBUIDOR: Cryo 


■ punTunaún: 7.8 

Ér- o 

b núnERO: 7 


TP\ J /-tt- 

Qppai 

♦ 

* 4 -v 


B nDnBRE DEL JUEGO: 

Godai Elemental Forcé 

B conPRñlR: 3DO 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 
b punTURaon: 7.0 
B núnERO: 11 



B nonBRE DEL JUEGO: 


Gradius III & IV 


b CDnpnñlH: Konami 


B DISTRIBUIDOR: Konami 


a punTURaon: 8.5 


a núnERO: - 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Gran Turismo 3 A-spec 

B conPRñlR: Sony C.E. 
a distribuidor: Sony C.E. 
b punTURaon: 9.7 
B núnERO: 7 



B nonBRE DEL JUEGO: 


Grond Thoft Auto III 


B conPRñlR: Rockstor 


B DISTRIBUIDOR: Proein 


b punTURaon: 9.5 


b núnERO: 11 


B nonBRE DEL JUEGO: 

FIFA 2001 

B conPRñlR: EA. Sports 
s DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 
■ punTURaon: 9.0 
b núnERO: i 



B nonBRE DEL JUEGD: 

Gungriffon Blozc 

a conPRñlR: Gamo Arts 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 
B PUnTURCIÚn: 8.5 
B núnERO: 2 



□ nonBRE DEL JUEGO: 

Crash Bandicoot LVDC 

B conPRñlR: Vivondi Universal 
B distribuidor: Vivondi Univ. 

pumrunaon: 8.5 
b núnERO: 11 






□ nonBRE DEL JUEGO: 

Dropship: UPF 

B conPRñlR: Sony C.L 
B distribuidor: Sony C.E. 
■ punTunaún: 9.0 
b núnERO: 12 



B nonBRE DEL JUEGO: 


FIFA 2002 


B conPRñlR-. EA. Sports 

;‘-V 

B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 


■ punTURaon: 92 


a núnERO: 10 



■ nonBPiE DE4 JUEGD; 

np 

Holf-Life 

b CDnpnñlR: Sierra 
a distribuidor: Vivondi Univ. 
a punTunaún: 92 
B núnERO: 11 


I nonBRE DEL JUEGO: 

Crazy Taxi 

i conPRñlR; Soga/Accloim 
l DISTRIBUIDOR: Accloim 

■ punTURaún: 8.7 

■ núnERO: 5 



B nonBRE DEL JUEGO: 

El Libro do la Selva 

B conPRñlR: Disney Intoractive 
B DISTRIBUIDOR: UBI Soft 
a punTURaon: 92 
B núnERO: 4 



B nDnBRE DEL JUEGO: 

Ecco The Dolphin 

B conPRñlR: Sega 
B DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 
b punTURaon: 7.4 
b núnERO: 12 


nr ! 

ü 


EL 


B nonBRE DEL JUEGO: 

Esto Es Fútbol 2002 

B conPRñlR: Sony C.E. 

B DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 
a punTURaún: 92 
B núnERO: 9 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Formulo One 2001 

b conPRñlR: Sony C.E. 

B DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

punTURaon: 92 
b núnERO: 5 


f 1 .iySMrtor. c? -11 

B nonBRE DEL JUEGO: 

HCAÜHUNTtB 

Headhunter 

k Jk 

B conPRñlR: Sega 

c 

B distribuidor: Sony C.E. 


a punTURaún: 92 



<% m + 

B núnERO: 12 


B nonBRE DEL JUEGO: 

Freak Out 

B conPRñlR: Swing! 

B DISTRIBUIDOR: Virgin 
a punTURaon: 8.7 
B núnERO: 8 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Heroos of Might & Magic 

B conPRñlR: 3DO 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 
b punTURaún: 6.6 
B núnERO: 4 







□ E 


TODOS 



a nonBRE DEL JUEGO: 

International Lcague Soccer 


B conPROíR: Taito 


B DISTRIBUIDOR: Acclaim 

rnLii 

B PunTURdOn: 8 1 


a núnERD: 6 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Jok&Daxtcr 

■ CDnPHfUñ: Naughty Dog 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

■ PumuRdOri: 9.6 

■ núnERO: 11 



B nDnBRE DEL JUEGO: 

Kongo Master of Bushido 

■ conpnniR: Crave 

■ DISTRIBUIDOR: UBI Soft 

■ PunTUñciúri: 8.6 

■ núnERO: 4 



¡* nanBRE del juego: 

Kessen 

■ conpnniR: Koei 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ PunTunaún: 8.7 

■ núnERD: 1 




- nanBRE del juegd¡ 

Klonoa 2: Límateos Voil 

■ conpnniR: Namco 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

■ PunTURDdn: 9.2 

■ núnERO: 11 



□ nOPlBñE DEL JUEGO: 

(§ 

Knockout Kings 2001 

i jffr y-~r~ r. 

B conpnfllR: E.A. Sports 


B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 


B PunTURdOn: 9.0 


B núnERO: 2 



B nonBRE DEL JUEGO: 


Kuri Kuri Mix 


a conpnfllR: Empire 

^ Tw 

B DISTRIBUIDOR: Planeta 


a PunTURdOn.- 8.5 


B núnERO: 5 




_ ^Jll 

■ nonBRE DEL JUEGD: 

Madden 2001 


B conPRniR: E.A. Sports 


B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

mapDEH 

a punTUHdOn: 9.1 


B núnERD: 1 



B nonBRE DEL JUEGO: 

[m 

NBA Street 


a conPRfllR: E.A. Sports BIG 


fl DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 


B PunTURdOn: 9.0 

í£aSfig%il 

B núnERO: 6 



■ nanBRE del juegd¡ 

Poris-Dnkor Rally 

■ canpnniR: Acclaim 

■ DISTRIBUIDOR: Accloim 

■ PUnTURdOn: 8.1 

■ núnERO: 9 



B nonBRE DEL JUEGD: 

International SuporStar Soccer 

k j, j 

a conPRfllR: Konami 


B DISTRIBUIDOR: Konami 


B punTUfldún: 8.8 

L -1 

B núnERO: 1 


1 

B nonBRE DEL JUEGO: 


Madden 2002 


B ConpRñlR: E.A. Sports 


B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

' s* 


Madden 

B PunTURdOn: 9.2 

B > TMZ 

’ ' 

€1 — ■ 

b núnERO: 11 


E52H59BBB3 

I n nonBRE del juego; 


La Fugo de Monkey Island 


a conpnniR: Lucas Arts 


B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 


a punTUHdOn: 9.0 


a núnERD: 6 



n nDnBRE del juego: 

MDK2 Armagcddon 

■ ConPROlR: Intcrplay 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ PunTURdOn: 7.6 

■ núnERD: 4 



■ nanBRE del juego: 

Midnight Club 

■ conpnniR: Rockstor Gomes 

■ DISTRIBUIDOR: Proein 

■ PunTURdOn: 7.8 

■ núnERD: 1 


■ nDnBRE DEL JUEGO: 

Moto GP 

■ conPRniR: Namco 

» DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

■ PurrruRdún: 9.4 

■ núnERO: 3 


m«JSIC6€NCRAT0K 2 


Ri < 


■ nanBRE del juego: 

MTV Music Goncrotor 

■ conPRniR: Codomostcrs 

■ DISTRIBUIDOR: Codomostors 

■ PunTURdOn: 9.0 

■ núnERD: 6 



v 

-/ v v. 



B HDnBRE DEL JUEGD: 

Le Mans 24 Horas 

■ conpnniR: Infogrames 

■ distribuidor: Infogrames 

■ PunTURdOn: 8.5 

■ núnERO: 6 



B nDnBRE DEL JUEGO: 

MX 2002 

■ conPRniR: THQ 

B DISTRIBUIDOR: Proein 
b PunTURdOn: 8.6 

■ núnERO: 10 


n nDnBRE DEL JUEGO: 

MXRidcr 

a conpnniR: Atari 
B DISTRIBUIDOR: Infogrames 
a purrrundún: 7.5 
■ núnERD: 11 


o nDnBRE DEL JUEGD: 

NBA Hoopz 

B conPRniR: Midway 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 
a PunTURdOn: 8.5 
■ núnERD: 3 


■ nanBRE del juego: 

NBA Uve 2001 

a conpRniH.- E.A. Sports 
B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 
b purrruRdOn: 9.2 
B núnERO: 1 


B nonBRE DEL JUEGO: 



B nonBRE DEL JUEGD: 

Lotus Challenge 



NBA Uve 2002 

a conPRniR: Virgin 



b conPRniR: E.A. Sports 

B DISTRIBUIDOR: Virgin 



B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

B PunTURdOn: 9.0 


_ non 

M-MMJME 

B PunTURdOn: 9.2 

B núnERO: 10 


SDK ^ 

a núnERD: 11 



B nonBRE DEL JUEGO: 


New York Raco 


B conPRniR: Wonadoo 




B DISTRIBUIDOR: Cryo 


a PunTURdOn: 6.8 


I B núnERO: 12 




o nanBRE DEL JUEGO: 

NFL Quarterback C. 2002 

B conpnniR: Acclaim 
B DISTRIBUIDOR: Accloim 
b PunTURdOn: 8.6 
B núnERO: 9 


B nDnBRE DEL JUEGO: 

NHL 2001 

a conpnniR: EA. Sports 
B DISTRIBUIDOR: Eloctronic Arts 
B PUnTUHdOn: 8.4 
■ núnERO: 1 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Pato Donald Cuoc Attack 

b conPHMR: UBI Soft 
B DISTRIBUIDOR: UBI Soft 
a PunTURdOn: 8.0 
B núnERO: - 



■ nanBRE del juego: 

Piorre Nodoyuno y Potan 

B conpnniR: Infogrames 

■ distribuidor: Infogrames 

a PunTURdOn: 9.3 

B núnERO: 6 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Portal Runner 

a conpnMfl: 3DO 

B DISTRIBUIDOR: Virgin 
a PunTURdOn: 8.4 
B núnERD: 11 



B nonBRE DEL JUEGD: 

NHL 2002 

B conPRniR: EA Sports 
B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 
b PunTURdOn: 8.6 
B núnERD: 10 



n nDnBRE DEL JUEGO: 

Pro Evolution Soccer 

B conpnniR: Konomi 
a DISTRIBUIDOR: Konomi 
B PunTURdOn: 9.3 
B núnERO: 10 



B nonBRE DEL JUEGO: 

NHL Hitz 2002 

B conpnniR: Midwoy 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 

a PunTURdOn: 8.6 

b núnERO: 10 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Project Edén 

a conpnniR: Eidos 

B DISTRIBUIDOR: Proein 
b PunTURdOn: 6.4 
a núnERO: 10 






B nonBRE DEL JUEGO: 

Off-Rond Wide Opon 

B conpnniR; Infogromos 
B DISTRIBUIDOR: Infogrames 
b PunTURdOn: 8.0 
B núnERO: 12 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

Oni 

B conpnWfl: Rockstar Gamos 
B DISTRIBUIDOR: Proein 
B PunTURdOn: 7.6 
B núnERO: 2 


B nonBRE DEL JUEGD: 

Onimusho Warlords 

B conpnniR.- Capcom 
B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 
a PunTURdOn: 9.0 
a núnERD: 6 


B nDnBRE DEL JUEGO: 

Oporotion Winback 

B conpRMn: Koei 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 
a PunTURdOn: 8.9 
B núnERD: 5 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Qunke III Revolution 

B conpnniR: E.A. Games 
B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 
a purrruRdOn: 9.2 
B núnERO: 4 





Resident Evil Codo: Verónica X 


B conpnniR: Capcom 

mjr 

B DISTRIBUIDOR: Eloctronic Arts 

f — 

a PunTURdOn: 9.0 

—suya 

B núnERO: 9 



b nanBRE del juego: 

Rez 

B CDnPRniR: Sega 
B DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 
B PunTURdOn: 8.2 
B núnERO: 12 


ÑMMÍ 

ntwuiUii«M L 


■ nonBRE DEL JUEGD: 

Rayman Rovolution 

b conpRmfi: UBI Soft 
B DISTRIBUIDOR: UBI Soft 
b PunTURdOn: 8.5 
B núnERD: 1 





B nonBRE DEL JUEGO: 


Orphon: Scion of Sorcery 


B COnPRniR: ESP 


a DISTRIBUIDOR: Proein 


B PunTUHdOn: 7.5 


B núnERD: 1 



B nDnBRE DEL JUEGO: 

RC Revengo Pro 

B conpnniR: Acclaim 
B DISTRIBUIDOR: Acclaim 
a purrruRdOn: 7.5 
B núnERD: 1 


■ nonBRE DEL JUEGD: 

Rcndy 2 Rumblc Boxing Round 2 
B conpnniR: Midwoy 
B DISTRIBUIDOR: Virgin 
a purrruHdOn: 9.0 
a núnERO: i 


n nonBRE DEL JUEGD: 

Red Faction 

B conPHMR: THQ 
B DISTRIBUIDOR: Proein 
a purrruRdOn: 8.5 
B núnERD: 5 



° nonBRE del juego: 

Ridgo Rnccr V 

a conpnniR: Namco 
B DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 
a PunTURdOn: 9.0 
B núnERD: • 



■ nonBRE DEL JUEGD: 

Ring of Red 

B conpnniR: Konomi 
b DISTRIBUIDOR: Konami 
a punnjfldOn: 8.3 
B núnERD: 5 



■ nDnBRE DEL JUEGD: 

Rugby 

B conPHniR: EA Sports 
a DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 
B PunTURdOn: 8 2 
B núnERO: 7 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Rumblc Racing 

B conPROíR: E.A. Gamos 
B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 
a PunTURdOn: 8.6 
B núnERO: 6 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Shadow of Momories 

a conpRñlR: Konami 
B DISTRIBUIDOR: Konomi 
B PunTURdOn: 8.4 
B núnERO: 3 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Shaun Palmor's Pro Snowb. 

B COnPRfllR: Activision 
B DISTRIBUIDOR: Proein 
B PunTURdOn: 8.7 
¿J.| B núnERO: 12 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

| Silent Hill 2 

■ conPROíR: Konami 

■ DISTRIBUIDOR: Konami 

■ PunTURdOn: 9.2 

■ núnERO: 11 


° nonBRE del juego: 

Silent Scope 

a conpRñlR: Konami 
■ DISTRIBUIDOR: Konar 
B PunTURdOn: 8.1 
a núnERO: 3 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

Silent Scope 2 

B conPRillH: Konami 
B DISTRIBUIDOR: Konami 
a PunTURdOn: 7.9 
B núnERO: 11 


□96 
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a nan&ftE del juego: 

Silpheed 

■ coDPflftlfl: Game Arts 

■ distribuidor: Virgin 

■ PurrruRaún: 9.0 

■ n LIDERO: 3 



a OODBRE DEL JUEGO: 

Sky Odyssey 

■ CDDPHñlH: Sony C.E. 

■ distribuidor: Sony C.E. 

■ punTunaún: 9.2 

■ n LIDERO: 5 



□ nODBRE DEL JUEGO: 

Smugglor’s Run 

■ CODPflfllR: Rockstar Gomos 

■ DISTRIBUIDOR: Proein 

■ punTunaOn: 8.9 

■ flÚDERO: - 



U nODBRE DEL JUEGO: 

Smuggler's Run 2 

■ conPñrtlR: RockStor 

■ DISTRIBUIDOR: Prooin 

■ punTURaOn: 8.6 

■ n LIDERO: 12 



□ nODBRE DEL JUEGO: 

Soul Rcavcr 2 

■ codpriMr: Eidos 

■ DISTRIBUIDOR: Proein 

■ punTURaon: 8.0 

■ n LIDERO: 12 



□ nODBRE DEL JUEGO: 

Spoco Ace 

■ CODPRfllR: Digital Leisuro 

■ DISTRIBUIDOR: Proein 

■ punTURaon: 12 

■ nÚDERO: 6 



£1 nODBRE DEL JUEGO: 

Star Wors Starfightor 

■ CODPRfllR: Lucas Arts 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ punTURaon: 9.2 

■ flÚDERO: 3 



a Í10DBRE DEL JUEGO: 

Splashdown 

■ CODPRfllR: Atari 

■ DISTRIBUIDOR: Infogrames 

■ pumuRnori: 9.0 

■ nÚDERO: 11 



U nODBRE DEL JUEGO: 

Stroet Fighter EX 3 

■ EODPHfllR: Capcom 

* distribuidor: Electronic Arts 

■ PunTURaon: 8.5 

■ nÚDERO: 3 


PliiyMiitian.2 -2. 



■ nODBRE DEL JUEGO: 

Spy Huntor 

■ CODPflfllR: Midway 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ punTURaon: 9.0 

■ nÚDERO: 9 



□ nODBRE DEL JUEGO: 

SSX: Snowboord SuporCross 

■ codprOIR: E.A Sports BIG 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ punTURaon: 9.1 

■ nÚDERO: 1 


U nODBRE DEL JUEGO: 

SSX Tricky 

■ CODPflfllR: EA Sports BIG 

■ DISTRIBUIDOR: Eloctronic Arts 

■ punTunaon: 8.8 

■ nÚDERO: 12 



n nODBRE DEL JUEGO: 

Summoner 

■ CQDPHfllR: Volition 

■ DISTRIBUIDOR: Proein 

■ punTunaon: 7.7 

■ nÚDERO: 1 


1% 
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nODBRE DEL JUEGO: 

Super Bombad Racing 

I CODPRfllR: Lucas Arts 
i DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ purrruRaún: 12 

■ nÚDERO: 6 



□ nODBRE DEL JUEGO: 

Supor Bust A Move 

■ CODPflfllR: Toito 

■ DISTRIBUIDOR: Accloim 

■ purrruRaún: 8.2 

■ nÚDERO: 1 




A 


■ nODBRE DEL JUEGO: 

Surfing H30 

i CODPRfllR: Rockstar Games 

■ DISTRIBUIDOR: Prooin 

■ punTURaon: 7.8 
I nÚDERO: 1 



1 O nOHBRE DEL JUEGDs 


The Simpsons Roed Rogo 

■ CODPflfllR: Fox Interactive 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ PURTURaÚn: 9.0 

■ nÚDERO: 12 

mñ 




H nODBRE DEL JUEGO: 

Tekken Tog Tournoment 

■ CODPRfllR: Nnmco 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

■ punTURaon: 9.3 

■ nÚDERO: 1 


□ nODBRE DEL JUEGO: 

Tho Bouncor 

■ CODPRfllR: Squarcsoft 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

■ purrruAaon: 9.2 

■ nÚDERO: 5 



■ nODBRE DEL JUEGO: 

Themo Pork World 

■ CODPRfllR: Bullfrog 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ punTunaún: 7.7 

■ nÚDERO: 1 



■ nODBRE DEL JUEGO: 

Thundorhawlc Oporntion Phocnix 

■ CODPRfllR: Core 

■ DISTRIBUIDOR: Proein 

■ punTURaon: 8.4 

■ nÚDERO: 10 



■ nODBRE DEL JUEGO: 

The Flintstonos Vivo Rock Vegas 

■ CQDPflfllfl: Toka 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ punTURaon-. 8 2 

■ nÚDERO: 5 


. nODBRE DEL JUEGO: 

The Mummy Rcturns 

■ CODPRfllR: Univorsal 

■ DISTRIBUIDOR: Vivendi 

■ punTURaon; 12 
n nÚDERO: 12 




D nODBRE DEL JUEGO: 

Tiger Woods PGA Tour 2001 

■ CODPRfllR: E.A. Sports 

■ distribuidor: Eloctronic Arts 

■ punTURaon: 8.0 

■ nÚDERO: 4 



■ nODBRE DEL JUEGO: 

Time Splitters 

■ CODPflfllR: Froe Radical Oesign 

■ DISTRIBUIDOR: Prooin 

■ punTunaon: 7.0 

■ nÚDERO: - 
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Rellena los datos de este cupón y señala los juegos que desees. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra 
de tus juegos favoritos. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto 

con tu pedido a: Centro MAIL • C de Hormigueras, 124, ptal 5 ‘ 5 F * 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente 

(España Peninsular + 595 pts., Baleares ♦ 795 pts.). 


APELLIDOS . 


CÓDIGO POSTAL. 
TELÉFONO 


TAAJETB CLIENTE E 
Dilección e-mail 


□ 


MODELO DE CONSOLO. 

□ 


Playstation ¡B 



=9.150 pts. 


Los datos personales obtenidos con este cupón serón introducidos en un fichero gue esta reglado en 

o anulación de algún dato, deberás ponerte en contacto con nuestro Servicio * Atención al Cliente llamando al telefono 902 1 7 1 8 1 9 o escribiendo 
carta certificada a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, 124 portal 5 -5 F. 28031 ■ Madrid. 

Marca a continuación si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL I — I 


1 CADUCA EL 28/02/ 2002 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 








TODOS LOS JUEGOS OE PS2 


□ nOriBñE DEL JUEGO: 

Tony Hawk's Pro Skator3 

■ conpnmn: Activision 

■ distribuidor: Prooin 

■ PunTUHCiOri: 9.5 

■ núnEñO: 12 



B nonBRE DEL JUEGO: 


Top Gcor Daré Devil 


a conpnniR: Kcmco 


B DISTRIBUIDOR: Prooin 


b PunTunaún: 8.0 


B núnERO: 1 





□ nonBRE DEL JUEGO: 

Top Gun Combat Zones 

a conpnmn: Titus 

B DISTRIBUIDOR: Virgin 
B PUnTUHClOn: 7.0 
a núnERO: 11 

1 

[V j 



nnrioRf. del .iuegu.- 

■ coriwtfirn. 

• MVnUulWmR: 
a pumunctun. 
a núnucci 


BBB3 

□ nonBRE DEL JUEGO: 


Track & Reíd (ESPN International) 

1 TfíACK : - X'f 

■ conpnniR: Konami 


B DISTRIBUIDOR: Konami 


a punTunnún: 9.1 


■ núnERO: 1 


nonBPiE DEL JUEGO: 

Twisted Motal: Black 

■ conpnmn: Sony C.E. 

■ distribuidor: Sony C.E. 

■ PunTunaún: 8 1 
a núnEPio.- 9 


E nOHBPiE DEL JUEGO: 

■ conpnniR: Infogramos 
«t DISTRIBUIDOR: Infogramos 


fjrjrw.c ua ;ul ! GO 

rwvnmp. 

UüjrftTftuirjtji.. 

«itrruwcíOn 

núnpftQ: 



B nonBRE DEL JUEGO: 


Victorious Boxors 


fl conpnniR: Empiro 

bím 

B DISTRIBUIDOR: Planeta 


B PunTunaon: 9.0 

1® 

b núnERO: 10 



fl nonBRE DEL JUEGO: 


Worriors of Might & Magic 

PgiSS^-' 

a conpnniR: 3D0 


• DISTRIBUIDOR: Virgin 


■ PunTunaon: 82 


b núnERO: 4 


U nonBRE DEL JUEGO: 

WOLThundorTanks 

■ conpnniR: 3DO 

* DISTRIBUIDOR: Virgin 

a PunTunaon: 2.3 

■ núnERO: 6 



i HH: 

- nJ.MRlBUiDOR 
• '•'uurtifturjri: 

■ '¡L'nf.RC. 



B nDnBRE DEL JUEGO: 


WDL WarJotz 


B conpnniR: 3D0 


B DISTRIBUIDOR: Virgin 


b PunTunaún: 4.0 

iflin 

b núnERO: 7 



u nonBñE DEL JUEGD 

inracz 

KTtnnr ■ 

.. v-r?; 

World Rally Championship 
B conpnniR: Sony C.E. 
b distribuidor: Sony C.E. 
a punninaon: 9.3 
B núnERO: 11 


■ DISTRIBUIDOR: Acclaim 


iWl&R?. DU. UlCSU: 

• COPIMBllm» 

• mvim'iijnriR: 

• JuntíjfiLTun 
■ i’úwin 






B nonBRE DEL JUEGO: 


X-Squad 


a conpnmn: E.A. Gamos 


fl distribuidor: Electronic Arts 


a PunTunaún: 7.8 


B núnERO: 2 


B nonBRE DEL JUEGO: 

Zono of tho Endors 

■ conpnniR: Konami 

a DISTRIBUIDOR: Konami 

■ PunTURdOri: 9.0 

■ núnERO: 4 



. nnriORE DEL JUEGO: 

■ conwmw: 

■ mtlVIBUHIDR: 

■ PUnTUHClOll: 

■ núnuRo 


rtfjnRRL ul-i juego. 


■ cnnpnfrfR: 

« oís nu&uuwrt 

■ Piifrrunrinn: 

■ OljllERU: 


En el próximo número... 




ugables de: 

Sear Solid 

LUipeout Fusión 
Crash Bandicoot 
Parappa the Rapper 2 
Soul Reaver 2 
I Robot LLIars 
I Rez 


Y además... 

video-demos de: Toca Race Driver. Kessen 2. Ico. Onimusha 2 
Mike Tyson Boxing, James Bond, SSX Tricky, y extras de Ribo. 


PlayStation.c? 

' R*yjsti_Ofic¡ñl_^E$pañi 

¡Harás lo que sea para conseguirla! 


No te pierdas el fantástico DVD-Rom 

* El contenido del OVO-ROM ooede modificase por causas ajenas a Playstation 2 Revista Oficial España. 







SOLDADOS POR LA PAZ 


Playstation 2 


DROP5H 1P 

FUERZAS UNIDAS POR LA PAZ 


Narcotraficantes militarizados en Colombia. Construcción de armas de alto poder 
destructivo en China. Terroristas en Libia... Allí donde ha/a cualquier amenaza contra 
la paz, allí estará una unidad de elite de las Fuerzas Unidas por la Paz (UPF). Tropas 

perfectamente equipadas con una única misión: mantener la paz a nivel mundial. Es Dropship: P|0y5tdt¡on 2 

Fuerzas Unidas por la Paz. El nuevo juego de PlayStation 2 que combina simulación en 

vuelo, terrestre, y estrategia militar. El objetivo merece la pena.www.dropship-pilot.com EL DTRD LRUDD 







PlayStatioruE 


JUEGA CON EL MEJOR 
FUTBOL EN CASA 

PES- más diversión , 
más acción MAS FUTBOL 



El mejor simulador de fútbol hará que vivas 
las injurias de los jugadores , su rivalidad , 
sus regates , su increíble control y mucho más 
Pero no olvides utilizar todas las tácticas 
necesarias para desarrollar al máximo sus 
estrategias. Cada uno de tus movimientos 
serán comentados profesionalmente y los 
seguidores te demostrarán su opinión de 
una manera muy clara. 


RES -el fútbol como debería set 



" £ " and "KONAMI" are registered trademarks 
of KONAMI CORPORATION. “Pro Evolution Socc er" 
is a trademark of KONAMI CORPORATION. 

(C) 2001 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED. 

" JS. ’ and "Playstation" are registered trademarks 
® of Sony Computer Entertainment Inc. All Rights Reserved. 

KONAMI OF EUROPA 

C/ Pintor Ribera, 3 - 28016 Madrid 
Telf. 902 111 573 





